аа И АА) 


РАВ СВУ: 
в 7- 


< » м 
Стцена: 4,99лв. 1 брой 18 Пула 2006 
раци, котцетри и мулти 


томв вАШЕН 


ЕНЕМУ ТЕВВПТОВУ, 
Г “ я: хр т-<- 


к 


ОАУ/Н ОЕ ОВЕАМ5 
ЗТНКЕ ЕОВСЕ 


ТНЕТ рев ЗСноОи 5 М 


гмлом 


Негоез о Мпанс апЯ Мациес М, ТотЬь Вашег |едепЯ, 2006 НЕА УМогй Сир, 
Взе о Машопз: Еве о Гедепйз и Йагтоа Апае!5: Бачадгопз о? Ц 


0.-Р В.1.-Р, Най о Миггогв, 75п Бегрепи: Ерзойе 1 
Сгоззге Етрипез, СотЬте ОПезсту 


ВКЛЮЧИ ПРЕЗ АПРИЛ! 


Един БЕЗПЛАТЕН месец 
КАБЕЛНА ТЕЛЕВИЗИЯ“ 

+ 2090 ОТСТЪПКА от таксата 
на КАБЕЛНИЯ ИНТЕРНЕТ 

за първите 5 месеца за 
абонаментен план по избор”“ 


< Промоцията се отнася за абонати, които не са в договорни отношения с Евроком Кабел 

за услугата Кабелна ТВ към 01.04.2006 г. при сключване на едногодишен Ер и представлява 
отстъпка от таксите за една година за услугата Кабелна телевизия. 

## Талон за 2095 отстъпка получават всички нови и настоящи абонати на услугата „Кабелна ТВ, 
сключва се едногодишен договор за услугата Кабелен интернет. 


КАБЕЛЕН ИНФЕРНЕТ 


Дали съворшената 
егоцентричност и за- 
Вършеният егоизъм не 
е следваща еволЮюцион- 
на цел В развитието 
на хомосапиенса... 


Кодът Ви за 
умум.Сатезв.ВС 


КоМ5-А705-5В9Х-Р172 


Уникалният Код Ви дава едномесечен достъп 00 ммм.датез.в9, 


Който започва да тече от датата на активиране. Срокът на 
действие на Кода изпича на 15-то число на следващия месец. 


В един Комикс от преди няколко десепилетия, В чиято сянка биха увехнали две трети от съвременни- 
те пъй наречени романи, дал основата на един филм, чийто пропит с плипучно холивудски плоски Внуше- 
ния тъй наречен финал почти успява тотално да скапе Впечаплението от иначе изключителната Кинема- 
пография, един главен герой изрича една реплика, Която се превръща В съвършения завършек и апотеоз 
на цяла една философия, деликатно и интелигентно прокарвана от сюжетната нишка през игленопо ухо 
на закърнялата от гледането на заливащата ни полуфабрикатна американска телевизионна и Кино-помия 
шот слушането на съвсем родната чалга сепиивност на анешния българин Ком истинските и сглойност- 
ни неща В живота. И реплоката е: “Под тази маска има нещо повече от плът, 2-н Криди. Под тази маска 
има идея, а идеите - те са бронирани!" 

Не се притеснявайте, ако не сте схванали нещо (или нищо) от горните редове - докато ги писах сно- 
щи, заспах пред Компютъра. Ще ми се да вярвам, че е било от умора, но се познавам достаптъчно, за да 
подозирам, че В случая просто се е задействал инспинктът ми за самосъхранение. Допускам, че с целия 
този Вербален бъркоч така съм отегчил сам себе си, че слава богу - заспал съм, преди да съм умрял. 
Оставям написаното В оригиналния му вид, за да Видите доКоде редакторската работа В гпова списание 
може да доведе човек. 

Както и ба е. Днес, след четвъртото препрочитане, проумях и Какво съм искал да Ви Кажа Вчера. 

Та явно не става дума за филма, Който Вярвам всички Вече сте гледали или пок ще изгледате съвсем 
скоро. Става дума за Идеята! Идеята Капо епическа и философска Категория. Капо феномен дорш Ако 
позволите още една малка скоба, ще поясня - идеште ни отличават от животните. Не съществува друг 
ЖиВ организъм, освен човека, Който да е В състояние да подчини инстинкта си за самосъхранение и да 
постави физическото си оцеляване в услуга на една фикция. Саможертвата В името на идеята е присъща 
единствено на хомосапиенса. Идеята не е дори въздух, В нея няма и едно единствено апомче, но В нейна 
защита или противовес милиарди нестабилни ядра, спотаени под металните общивки на бойните глави, 
биха изгорели В геометричната прогресия на ядрения синтез, помитайки живота. Човеците служат на 
идеите! И може би единственото изключение пук е за пези, Кошто са превърнали В идея самите себе си. 
Дали съвършената егоцентричност и завършеният егоизъм не е следваща еволюционна цел В развити- 
ето на хомосапиенса, В такъв случай? Хм, интересно... Идвите са тези, Кошто ни тласкаха напред през 
Вековеге, спасяваха ни, Водеха ни. И ние ги следвахме. Подтикваха ни Ком Велики дела и Велики зверсгва. 
Караха ни да надскочим себе си или пък да се заровим обратно В мрака на апавистичната си първич- 
ност. Идеите ръководят Живота нш И идеите, за разлика от хората, са безсмъртни. Това е. 

Но да оставим глобалните сентенции и да се Върнем В нашия малък свят, Където една мъничка идея 
без претенции да е сред най-Великите на света, продължава да живее В поредния брой, Който държите 8 
ръцете си. 

Идеята батегв Могквпор. Пруветстваме те с добре дошъл оглново на страниците му, приятелю! Ту 
Вече си част оп нея. И пъй Капо само от нас зависи дали ще пе задържим, Както Винаги и пози поп 
сме ти подготвили най-доброто, на Което бяхме способни. Впрочем В последното ще се убедиш и сам, 
разгръщайки списанието. Ще намериш хумор, унформативност, полезност, забава. И тъй Като идеите 
еволюират също Като хората, и се променят, В насплоящото издание ще намериш отговор на Въпроса 
“кога цъфтят наломите?”, а отговорът гласи: на пролет цъфтят. Цъфнаха, Вързаха и плодът им се 
оказа ОМО-то, заменшо двете С0-та. Да са ни чеспити допълнителните 3 гигабайта, с Които да изра- 
зшм обичта си Ком теб, Като натъпчем... ОУО-то само с готини и полезни неща, Които да ти държат 
Влажно и да пе накарат пи също да ни заобичаш повече. И Като си заговорихме за тез прогаглелни чув- 
ства, Вярвам, че ге дополнително ще разцъфгят след като научиш, че пи предлагаме начин да спечелиш 
реални пари, капо сгланеш учасгник В създаването на една оп сплраничките на следващия брой. 

Споменавайки него пък, пой също ще пли поднесе няколко изненади. Едната от Които е първата част 
ог специалното гейм теспе Карти с новия СМ/ трол на гърба, Когото ще Видиш за пръв път. Събралите 
8 края на цикъла цялата Колекция от Карти ще могат да участват 8 томболата с голяма награда пех! 
деп конзола и НОТУ телевизор, Какгло и Куп утешителни награди. 

Но това Все още е бъдещето. Докато настоящето е Вече пред теб. Без повече приказки те оставям 
да му се насладиш. 


погсе 2: Зпайом М/агв сопйетпей 


Огеапиай Тпе попашез 1ошгпеу 


тоз Зшке Еогсе 


Асто! Маг: Нот Тгазоп 


ср «- 


и стшпи ; Топу Намкв Атепсап Матейапа Ошгип 2006 


спатропзиш Мапазег 06 


ет дт 3 


, 


бпаке ШМагв п 


Оцаке Ууагв Възнамерява безапелационно да помете 
Вашейей. И доколкото можем да преценим Като хора, 
следящи отблизо индустрията - ще го направи като 
едното нищо, при това без дори да се задъха. 


4 


тпе ЕЩег 5сгойз ТМ: Овпмоп 22 


НЯМАМ ТЪРПЕНИЕ да приключа проклетата статия, да 
напиша проКлетите новини, да провършим проклетия 
брой и отново да потъна В необятния, прелестен сВят 
на ТЕЗМ:ОБПмоп. Зомбиран съм, дрогиран, опиянен и 
окрилен от най-добрия Тпе Ещег Зсгойз излизал някога. 


Тото Кашег (едеп!з 


Точно Когато Всички си мислехме, че серията е погребана 
завинаги след тоталната дупка Апае! о! Оагкпезз, точно 
Както птицата феникс, наперената аристократка Възкръсна 
за нов живот - с нов разработчик зад гърба си, променен и 
доста по-акуратен Външен Вид и едно леко завръщане Към 
сВоите Корени... 


Е ли Васк онази игра, заради която да не съжаляваш 
(Все още), че не си отделил една ВС хилядарка за чисто 
ноВичък ХБох 3607? 

Нашият отговор: работата определено е афиф! 


Ииощев батегв Могкзпор 


Новини 


Игра с читателите 


пана: -зР--- - Дт + ст ат е 
ПА Саге Оеуеорег Сотегепсе 2006 


ЦИВИ кино 


ктойот Неагз 
а че 


: 280 Победителите от Конкурсът на Графила 


с вшегв 


че 


ПИК Мосове 


ПО Тез о те 


Вип Вавонз 


3 92 см Вез! 


а 


ТОМВ В0ЕВ: 
тт че 


Играя: Нао 2, Рапгег Огавооп Опа, Сопкег 
Слушам: Ооре, 1ауа Тпе Са!, новия Тоо! опо аа! 
Чета: мерсоткз 

Героят ми 6 оБИмоп: зсгеу/ об Моп 


ЕаПФдатез.Ья 


Играя: Кподот Неапз 2, Топу Намкз Атепсап Мазеапа, УМппта Ееуеп 10 

Гледам: 3-гоп, Оау оле Огад, 2ото! 2, 2046, Теагз о пе Васк Паег Тае Сик С, Сппаоип, М Еог Мепдеца, Тпе Уакига Рарегз уо!. 1 
Слушам: Хопоаш!, Мг. Г. Оейле Еипкеепотозареп, Сапиз, Ед Низп 8 Орйса!, Рибу Ат Мит! 

Чета: Хауъро Лъвкрафт - Дагон”, “Плъховете В стените” 


Бпой 18 Май 2006 


Моят герой 6 ОБПМоп е: миши. зсгем ОБМоп?! главен редактор 


Чегибдатез.Бьа Диян Димитров 
заместник-главен редактор 
Играя: Играта! Плюс малко Ловкрафт, военни клишета. Монолитски психарии и Оаке 3 Александър Бакалов 
Гледам: как Хийт и Джейк се опрашват измежду овчи стада. задника на Кейт Бекинсейл и един тон В-томе КласиКи Като Бр : 
Зесопа с Рутгео Хауер например отговорен редактор и СОз 
Слушам: мама и тати. През останалото Време - Бай по тоге и новия Тоо! Ивайло Коралски 
Чета: меноъла и гадовете на Играта. Не е лесно... Е 
Героят ми 6 ОБПМ1оп е: баси пича! Между другото коя е тая Ъбливиън и Какво прави героят ми В нея? ПЯ помощник редактор 
доотуФдатез.Ьз | Весела Симеонова 
дизайн 
Този месец играя: Защото ми помага. ИВан ВладимироВ 


Този месец гледам: Морски залези и познати мутри Андрей ГевечаноВ 
Този месец слушам: Суза! Мейод, Тнемегу СогрогаЧоп, ММ, Нодег Хапспег, Переспе Моде 
Този месец чета: Основно 8 тоалетната. директор маркетинг и реклама 
Моят герой в Ъбливиън е: Негоден простак, чието бест абилити се изразява В прекомерната употреба на алкохол. Кристиян БащаВелоВ 


мениажър 


КогавкубФдатез.Ь 
Е; Е) Юрио Митев 


Играя: по нервите на шефовете си ИН авторски колектив 
Гледам: азаша у Ее Александър Александров - Аех Ш 
Слушам: новия Стуза! Метод Александър Бакалов - Зпаке 
Чета статии: вместо лекции Антон Дошков - дооту 
Героят ми 6 ОБПМоп има: Спатт 0! ДълбоКо Деколте, който дава -10 на изпити при професори с 50+ левъл Добрин Йорданов - Соойдтап 
Й. Драгомир Дончев - Пийег 
Ивайло Коралски - Кога!зку. 
Камен Макс Дончев - МАК 
Николай Лалев - Кораспа 
Този месец играя: Каквото имам да пиша + Сгопкев о! Вйдск ЕЕВВ и биляра Орлин Ялнъзов - Ойтатог 
Този месец гледам: Шампионска лига, Какво друго? Чаваар Кацаров - !кагиз 
Този месец слушам: Отново предимно дгитп0азз. Освен това саунатрака на ЕНа Зиее! и Витош Немепае + Ясен Стойнев - деги 

Този месец чета: Рей Бредбъри. Винаги ме успокоява и ме Кара за се усмихна. хан Симеон Чешмеджиев - Бгайк 
Героят ми в обливион е: Няма го. Така о не можах са го направя хубав като мен, така че зсгеу ООМоп! 5 Симеон Чешмеджиев - Воапа 


Маппаддатез.Ььа 


МгАКФдатез.Ьа 


Този месец играя: Сопдетпед, О5/Моп, Бочо Желтъкя и Гигантския Полог издател 
Този месец гледам: (се Асе 2, Ноодпкед, Апаге Тпе Виспег (Ноп егепу Гог ЗА мо) фа Пага вс 

Този месец слушам: Оеп!5 | вагу - пт Ап Аззпое. ЧАВМА - Епгег Тпе Сае, Тозтпаги Уатап!! - АВБОШТЕ АВЕА -ргофес! Тпипдег сеща 

Еогсе МЬ Е Сатегв Мопкзпор е списание за геймърският елит - хардкор. 
Този месец чета: Нао - Тне Еа! 0! Веасй, УМпдомтв Зегиег 2003 Адто виайоп Ц играчите. Тези, кото тласкат тази индустрия напред. УМогк 
Моят герой в Ъбливиън е: Тих, Кротък, скромен и умен - умерено Красив - моделиран по-мой образ и подобие | е независима медия. Не обслужваме интереси. Можете да 


е доверите: ревюта и мнения, защото гърво 
Кораспабдатез.Ба ра пъди Зссираса аа, 


място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога да 
изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслужавате 
, това и нищо по-малко от това. 

Този месец играя: О5!моп..отново и Все още... са Сега, нека броят продължи! 

Този месец гледам: Ноофмпкед: Меуег из! а биппу гаоой! А 
Този месец слушам: Вепазз: Вгоз Кате редакция 

Този месец чета: МОАСД на Виктор Островски з София 1000, ул “Стефан Караджа“ 7Б 
Героят ми в ОБПу1оп е: Малко смотан (едва 10-1 левъл), за Което се извинявам. Просто предния го бях докарал ао 23. но тел.: (02) 981 64 65 

установих, че тотално съм оплескал развитието му и започнах играта отначало, този път с Редгара, Вместо с Нора. е-тай: угогкспор Фаатез.Ба 


ПиНегодатез.Ььа пирс:/Алан.датез.Ба 


3 рекламен офис 
патос тел.: (02) 944 53 11, (02) 946 17 30 
- - е-тай: пагкейпа Фаатез.0а 


Този месец играя: Маас Ма:сп о 

Този месец гледам: Со/20у Вебор, У Гог Мепдейа, порно с хамстери 

Този месец слушам: Крясъците на Пресседгтеля Сътлър и монолога на М 
Този месец чета: есинадесетия Джораан. Как болишц. отговорен редактор и СОз 
Ивайло Коралски 

Героят ми 6 ОБПуМПоп е: Яямам такъв. но ако имах, щеше да се казва Хензел. 
печат 


уаса ОЕПА+ 


Воапабдатез.Ба 


Този месец играя: ОБ!Моп, Сопдетпед: СО. ТА: | едепа, МО5З: Зибзкиепсе и на скрий салама Сатеге Муогквор е запазена марка на Дейта.В.ООД гр.Соч 
Този месец гледам: да не ми прегорят пържолите на барбекюто и аали е добре изстудена бирата; празници - Какво да ги 
правиш 

Този месец слушам: Кот! наап!, Егаг Растогу, То0, Ве: юг ту Маепипе 

Този месец чета: Те Еуез 0 пе Огасоп, Зтоке апа Митогв 


Героят ми 6 ОБПМоп е: Дарк Елф ариец Демек - светлосин бпакеддатез. 9 


Задава се най-голямото събитие В света на видео- 
игрите и Сатегз” И/огкзпор ще Ви направи свидетели 
на ВсичКо най-интересно, любопитно и уникално оп 
него В следващия брой. Гответе се, защото ще Ви 
разбием! 

По темата: глримата основни играчи Зопу, Миепао 
и Мсгозой Вече обявиха точния час и мястото на 


предварителните пресконференции преди началото на 
изложението. ОбикноВено тези пресконференции, Кои- 
то се провеждат два дни преди началото на експото, 


определят духа на ЕЗ и са изключително Важни. Оп 
Зопу очакваме най-сетне да Кажат Колко ще струва 
Рауз!айоп 3 и да покажат хардуера В действие, Като 
поиграят пред Всички на някои от предстоящите си 
заглавия. 


миепдо би трябвало да изкарат допълнителна ин- 
формация за странния си Контролер за Веуошоп-а, 


Както и да разкажат повече за игрите за 05 (пример- 


но Гедепй о! 2еа: Рпатот Ношго!азз). 
Мюкгозой ще гледат да привлекат максимално много 
Внимание Към себе си, пъй-Като Вече изкараха Хоох 


360 на пазара. Какъв по-хубав момент за повече инфо 


около Веагв 0! Маг или дори за обявяване на Нао 3? 


Колкото повече наближава заветното ЕЗ през май, 
толкова повече и повече ежедневни, дори ежечас- 
ни анонси на нови и нови заглавия се роят. Към 
групичката се Включват и МСбой, с доста нестан- 
дартно заглавие, Което се Канят да добавят към 
Каглалога си. 

От Корейския ММО гигант обявиха ексклузивна 
сделка, сключена с малкото, базирано В Барселона 
студио О/ойа! |едепоз Етепаттеп! за дистрибуция 
и поддръжка през пехните РауМС услуги на доста 
амбициозното и интересно изглеждащо заглавие 
Зоссег Ригу. 

Играта, макар и да наподобява Като Концепция НРА 
5иее!, ще заложи на много по-" първични” геймплей- 
ни механики. Представи си го така - НЕА Зиее! 
среща Мопа! Котва!. Законът на джунглата, прене- 
сен на Кварталното футболно игрище. Мулглипле- 
Пър режимът на играта ще е изцяло оппе базиран, 
ще шмаме Възможност за полно модифициране на 
нашите персонажи - от прическа до глокчета на 
обувките, моушън Кепчър ще е правен оп акглуални 
фрийсптайл ърбън-футболисти и така натаптък и 
така натаптък. Повече - след ЕЗ, Където се очаква 
играта да бъде предстаВена В игруем вид, на щан- 
да на МСбой. 


РпузХ и СеПЕастог 


Както една част от Вас Вероятно знаяп, ком- 
панията Аде/а обяви излизането на физичния си 
процесор РпузХ. Заедно с централния и графичния 
процесор (СРИФОРИ), физичният процесор (т.нар. 
РРИ - Рпузс5 Ргосеззпа Опи) се очертава Като 
следващото изключително Важно събитие В света 
на Видеоцгрите. Основната му роля, разбира се, ще 
еда улесни СРИ-то, Като се заеме изцяло с изчисле- 
нията, нужни за физиката. Разбира се, цялата тази 
мощ ще е на практика безсмислена без заглавия, 
Върху Които да я изпробваме. Ето и част от игри- 
те, които ще се Възползват от появата на първо- 
то В света РРИ: 

Арпа Ряте (Васк Е/етеп! Хойиаге); иМегпа! 
(Мекоройв дойугаге); Ве 0! Майопз: Нве 0! едепйз 
(89 Ниде батез/Мсгозой); Тот Сапсуз Впоз! Весоп 
Адуапсей Маг патег (/6/5ой); Шпгеа! Тошпатет 2007 
(Еос батез); Мапдиагй: Заца 0! Негоез (5791 Сатез / 
Мсгозой). 

В момента Аде/а работят с 60 разпространители и 
разработчици на Видеоигри. Предвидено е пехноло- 
гията да е съвместима и с Хбох 360 и Раузайоп 3. 
За финал нека Видим шопоВе оп предстоящата да 


излезе за РС СейЕасог. Първоначално е била зами- 
слена само Като демонстрация за мощта на РлузХ, 
но В последствие е дошла идеята за направата на 
полнокръвен ЕРЗ с феноменална физика. Убедете се 


Тоо Нитап 


Тоо Нштап е изключително интригуващ проект на сплуди- 
ото 5Шсоп Клотб. В миналото са известни с редица бру- 
тални заглавия Като първия Вюой Отеп: |едасу о! Кат (РС), 
Еега! Оагкпезв: Запйуз Ведшет (Сатесире), Ме!а! беаг 
ЗоПа: Тпе Тъйп Зпакез (Сапесибе) и други. 

В Тоо Нштап ще влезем В ролята на божеството Ва/диг по 
Време на епичен Конфликт. Призовани сме от хората да ги 
защитим от ужасяваща раса машини, Която се е заклела 
да унищожи органичния интелект Във Вселената. Играта е 
пърд пърсън екшън и обещава уникален геймплей, смесица 
от теее схватки ши огнестрелни оръжия, Както и битки с 
огромен брой противници и невиждана досега Кинематогра- 
фичност. “Бла-бла-бла”, Казахме си ние, “поредните Велики 
обещания”. И тогава приятели, Видяхме скрийншотоВвете... 
Феноменални ефекти и освепление, дизайн на Врагове- 
те и нивата (особено това последното). Безкрайно силно 
Ви съветвам да посетите и официалния сайт: АЦр:/Лммлм. 
зсопкла!5.сот. 

Проектът обещава да е адски мащабен, защото отсега още 
се говори за глрилогия и Тоо Ншпап ще е едва първата част. ДЕ 
Обявената дата за излизане е Края на 2006-а. Заглавието се са 
разрабогва само за Хрох 360. 


Рго|ес! Вгау Сотрапу. Така е озаглавено новото ВРС, Което ни под- 
готвят ЕД батез! Играта се разработва В полна тайна Вече ог 
две години. На пози етап шма много малко информация, но заглави- 
ето изглежда адски обещаващо. Оп шогповете на официалния сайт 
ПНр:/Лммли.ва.сот/о !ста/рго|естагаусотрапу стаВа ясно, че свептоп 

В РЕС ще е много мрачно, подтисКкащо и по свой уникален начин 
привлекателно място. Моля да ме извините за спекулацията, но оп 
това, Което Виждаме, можем да заключим, че Вероятно става дума 
за “Феатрипк" ВРВ от рода на Агсапшт! Дано! Официално за играта 
се знае само това: Действието ще се развива В огромен нелинеен 
свят. ИИ-то е правено със същата плехнология, използвана В Тпе 
тв 21 

Все още не е обявена дата на излизане и не е ясно за Коя платформа 
се разработва Рго/ес: Сгау Сотрапу: 


ЕА официално обявиха третата част 
от поредицата Соттапа апд Сопциег. 
Работното заглавие засега е Препшт 
Магв. В С8СЗ:ТМ/ отново на живот 

и смърт за плиберия ще се сбият 


фракциите на СО! и Вгощетоод о? МОО. 


Историята е горе-долу следната: 
“Година 2047-ма. Тиберият се разпрос- 
транява на Земята Като истинска 
радиоакгтливна ледена епоха. Лидерът 
на Вготетоод оЕ МОО се завръща от 
царството на мъртвите (как плочно 
не е ясно).” И В общи линии това се 
знае по Въпроса на този твърде ранен 
етап. 

Играта ще излезе някъде през 2007-а 
година и ще се задвижва от енажина 
ЗАВЕ (използван при направата на 
сас: бепега!в и Ваше Гог Мафе-Еап!). 


И така, нашите момчета оп 
Наепитоп! пуснаха официалния сайт 
на следващата шм голяма игра, 03- 
глаВвена Богу о! Тпе Вотап Етриге. 
ПЧр://ммдм.с/огу-0!-готе.соп 

Играта ще е подобна на Саезаг-сери- 
ята и основната ни задача отново 
ще е да построим и прославим наша 
собствена империя Като влезем В 
ролята на градостроител, градоначал- 
ншк и Военен лидер. 

богу 0! Тпе Вотап Етрие ще излезе. 
това лято. 

На сайта се споменава още, че раз- 
пространштелите СРИ са подписали 
договор с Епа! Зоймиаге за съвмест- 
ното издаване на още две игри на 
Наепитот. Става дума за Ное! Етрие 
2 (ще трябва да построшм световно- 
известна Верига хотели, като тръг- 
нем от нулата, разбира се) и Земеп 
Ктодотв: Сопциез! (трета част от 
серията ЗК за РС). 

Наепитоп: е Компания за игри, бази- 
рана В София, известна най-вече със 
заглавията Тгаг, Сетс Ктдз и Ввта 
Ктадот. 


Конкурсът на българската Компа- 
ния Мастхед Студиос за най-00- 
бър разказ Ком Компютърна игра 
приключи. Победителят Дамян 
ХристоВ от София спечели Зопу 
РЗР Подгласниците му Николай 
Калчев и Калоян Захариев опмък- 
наха Вкъщи Компютърна игра по 
избор ш слушалки Сгеайуе. Темата 
на разказа беше озаглавена „Как 
да не умрем от скука В големия 
град?” Действието трябваше да 
се развива В “Съвременен метро- 
полис без Каквито и да е превозни 
средства, без Връзка с оспланалия 
свят, без радио, пелевизия и 
Компютри” и не трябваше аа се 
използват “фентъзи елементи и 
несъществуващи технологии В 
реалния свят.” 

Произведенията и на примата по- 
бедители могат да бъдат проче- 
пени на ПЕр:/Лумлитазтеадб идтов. 
пе/Узтогусотрейоп.рпр 

В момента Мастхед усшено 
разработват заглавие за РС, но 
ще изнесат повече информация за 
проекта по-късно тази година. 


навършва осем години! 


Мшли приятели, за нас е радост и чест да Ви съобщим, че лЮ- 
бимото Ви/ни списание пози месец навършва цели ОСЕМ години 
по старото летоброене. Раждахме го, Кормихме го, обичахме го, 
опитахме се (безуспешно) да го Возпитаваме, прапихме го на 
учшлище ва си оправи правописа. През Всички тези години много 
хора минаха през нашата редакция, Която от своя спрана смени 
3-4 поти своето положение, и с гордост можем да Кажем, че 
почти Всички те са оспланали наши приятели и фенове, дори и 
след Като пътищата ни са се разделили. 

Това не че е такава новина, да се разберем. Предупреждаваме 
само за да не се учудвате, Като закъснеем с половин месец 
следващия брой и ни Видите пребледнелите махмурлийски (дори 
за нашите стандарти) муцуни В съдържанието. Пък и -- нали 
знаете, Който шма нещо да ни носи, нека идва ;) 

Малко по-късно тази година ще празнуваме и рождения си ден 
по новото летоброене. Нека хубави поводи и сполука да има, пък 
купоните са лесни! 


Сайтът ПЕр:/Лумлм.датез.ва/ става платен! 

Което Върви В Комплект с ускорени пемпоВе на неговото раз- 
Зитие и поддръжка. Повече информация четете на стр. 90. Айде 
стига толкова новини, да не помислите, че сме егоцентрици! 
Достъп до сайта ще получите благодарение на уникалния персо- 
зален Код, Който можете да откриете на стр. 3, ши чрез зтз на номер 
1223 (2 лв. без ДДС). 


Специална, по-висока скп 

глоба за пешеходци, Кошто В София е пусната 
прескачат парапети, експериментална трамвайна 
предвижда обсъжданият линия 15. Тя обслужва 

н08 Закон за движение по линшшпе Захарна Фабрика 
пътищата. - Княжево. Първата Кола е 
Промените 8-закона 8 5:46 сутринта от 3Ф, а 
предвиждат за пешеходци, последният - В 20:11. 

които прескачат пътните 
ограждения, да се глобяват 
на място с фиш от 

30 лева. Досега това 

грубо нарушение не се 
санкционираше специално, 
ас редовната глоба от 

10 лева. 


Заплатите в индустрията 


Ето нещо любопитно. В новия брой на 
бате Огуеорег е публикувано изследване 
на годишните заплати, Които средноста- 
тистическият разработчик на Видеошгри 
получава. Както ще забележите те Вари- 
рат сериозно В различните сектори, но 
дори и най-ниското заплащане, Всъщност 
никак не е нусКо. В проучването са Взели 
участие повече от 6000 души оп целия 
свят. Долупосочените суми се отнасят 
за хора с опит между Зи б години В ин- 
дустрията. По-опитните са значително 
по-добре платени: 

Програмисти: 

Технически директор - 8104 000; 

Главен програмист - 881 000; 
Програмист - 873 000 

+ Арт и Анимация: Арт директор - 

8104 000; 

Главен художник - 368 000; 

Художник - 861 065 

> Гейм дизайн: 

Художествен директор - 572 125; 
Сценарист - 561 000 

Дизайнер - 854 777 

“Продуценти: Продуцент - 566 375; 
Изпълнителен продуценга 

(Всички участници тук са били с повече ог 
6 години опит) 8127 375 

> Звуково оформиение: 

ЗВукоВ директор - 562 206 

Композитор - 560 093 

« Други: Тестър - 529 722 

Изводът, мили мои е: дочитайте броя и 
марш да учите, че сами Виждате за Какви 
пари иде реч! 


НоВините подготвя: 
Зпгак 


НоВини В няколко 
изречения 


бийаг Него 2 ще излезе за Р52! След 
грандиозния успех на първата част, 
Нагтопк и Веа Осапе ще имат Въз- 
можността да поканят още повече 
групи и да представят повече неза- 
Висима музшка, която да може да се 
популяризира чрез играта. Нови въз- 
можности за КооператиВния режим с 
дВе китари и много нови сола. 
Еапмогт ит пех-деп ще Види бял 
сВят (нищо, че бе прекратен за РЗР) 
шще бъде направен от оригиналните 
създатели на играта, а именно -- лЮю- 
бимите ни Кретени от Кулповата 
навремето 57 пу. Повечето от пях 
днес се подвизават В Компанията 
Рапе! Мооп (бтатз, Агтей апа 
Оапдегоиз). 

Неуегитег Ма! 2 Вече си има 
официална дата на излизане. Това 
дългоочаквано събитие ще се случи 
през септември 2006-а! 

Последната решнкарнация по фран- 
чайза Аюпе п Тпе Оагк ще можем да 
играем на ХБохЗб0 и РС. 

Епету Тепйогу - Оиаке Магв - ще 
може да се тества на щанда на 
Асймвоп на пазгодишното ЕЗ. 
Западните Журналисти са сшно впе- 
чаплени от лайв-демонстрациите, на 
Кошто са присъствали. На ЕЗ, някои 
хора ще могат да се Включат В спе- 
циалния щанд с 27 машини свързани 
В ГАМ, на кошто ще могат да изпроб- 
Ват играта. 

Нидеу - един от първите ММОЕРЗ, 
ще излезе паралелно за РС и ХрохЗб0. 
Играта използва Ипгеа! Епате 3.0. 
Китайския разработчик Уебзен е 
известен досега с МИ Опте и попу- 
ларната В Азия - Клодот о! Маглогв. 
Нийеу също ще може да бъде тест- 
Ван от Журналистите на задаващото 
се със страшна сшла ЕЗ. 


АЕ--СО2СЕЕ Е-ЕЕЕ-ГОЕВЕАС Е-<« 


“СЗЕБЕЪЕЗТ ЕЧЕЯ ЕВА ъ--ВЕ<ЕЯ”. -ЧЕЕ ЕБЕЕ, -ЧЕЕ Г СОЗЕВОЗА9 И Г-Л ВЕ 
ГЛЕ-СЗЕВЕВЕАЗСОТ ИЯА, АА ЦИМГЕВАа СЧИТАТ ЕГ ИТ ЕЕ 


тора ц шна гейм среда 
ера: За6 кулгпова сома 
щ 5 на Кум : а си. 
и се иска от Вен скр ЧШНшот Трета чгра: пари да заснемеш сащ плаки 
Омент дп ера запазиш за кво се шйКа от теб: оплеглени падове. Р 
зграда; 49 : оКоленията ибиотск Ка кого, Конзоли, плелевизорч, : 
Н с гару» 
Дал си пет лева за списание, Вече си го : лева и Комп наеш как е. 
< . навсякоде игри 
изчел и сега плачеш пъжно над празния ка еащи Награда: 30 лева 
си портфейл, озовал се пред прага на ъ за 


жестоката финансова реалност? Заложил си В пиянски бас, че 
дори и от тези лентяш от Уъркшопа може да има някаква пол- 
за? Цял Живот си стоял твърдо зад теорията, че човек може 
да забогатее, без да прави нищо особено трудоемко? 

Е, настана пвоят час. Всъщност, той настана дори“и да не 
се Вписваш В никое от горните твърдения. 

Вече седем години се опитваме да пе разсмиваме с глупост- 
шпе си, за Което пи ни плащаш всеки месец. Е, Време е да 
разнообразим малко Връзката си - сега ли ще ни разсмееш с 
глупостите си и ние ще пи плапим. За Какво и Колко ли? Ами 
чети, де. 


а 
да то 1оОаРИ АСИМУМ 2000 знака да 


а 
мкугпе Я 5 оригинална игра ПО 


СатеОеуеоретз 


СопТетепсе 


сос 1 ЕС ИМГРРИТ ЕЕ 


азано направо, тазгодишната Конфе- 

с ренция на разработчиците беше сКу- 
- ПЪН чничко събитие - поне що се отнася 
до РС гейминга. Нормално - погледите на разработчиците 
днес са насочени основно Ком огромните Креативни Въз- 
можности на следващото поколение Конзоли. Поради Което 
наистина интересните СОС новини ще намерите В „Кон- 
золната половинка” на този материал. 

В РС сегмента безспорно имаше любопитни неща, но уви 

- липсваха сензации. 


Личностите 
По Всичко личи, че речите на легендата Им Райт ще 
се превърнат 8 своеобразна ВОС ппрадиция, точно по 
начина, по Който никой днес не може да си представи 
ОшакеСоп без изложение на Джон Кармак. И тази година 
оригиналните - едновременно мъдри и забавни - слова 
на г-н Райт успяха да привлекат Вниманието на огромна 
и разнородна публика, голяма част от Която Видимо не 
се числеше Към братството на гейм-разработчиците. 
Но този път добрият стар Им не каза почти нищо 
ново. Фокусът опново беше Върху “Зроге” проекта, пак 
се казаха много Верни неща за липсата на Креативност 
В съвременните дивелъпинг среди и за пореден път бе 
оплпраВен призив В духа „Разработчици от Всички страни 
- шновирайте!” Очевидно подобни „лозунги” Все повече ще 
се превръщат В злостно Клише, повгларяно постоянно и 
без Видим резултат. Независимо от ежегодните призи- 
Ви на Ум Райт, аи на много други негови Колеги, Всичко 
В любимата ни игрална индустрия си тече по старому: 
изобшие от продължения и експанжъни, Куп нови енажи- 


ни, експлоапиращи същите познати до болка геймплейни 
Концепции ши шепа действително оригинални идеи, по- 
пъващи 8 забрава секунди след Като са се появили на 
пазара. 

Изобщо Контрастът между казаното от Райт и реч- 
та на един от шефовете В ЕА (Нийл Янг) беше особено 
драматичен. Докато бащата на „Сим” Жанра говореше за 
дръзка Креативност, г-н Янг обясни и доказа с хладната 
логика на числата и финансовите резултати, че акцен- 
тът върху „добавянето на опции” Ком един установен 
игрален франчайз е много по-печелившо от опшпите за 
гейм-револЮция и създаване на принципно ново, уникално 
ТР (инглелекпуална собственост). Сори, игрите опаавна 
Вече са бизнес! 

ДобаВянето на бате/асе опция, Която позволява на 
играчите да променят Външния Вид на героя си В Пег 
Моойв 2004 например е довел до 44 96 ръст В продажби- 
те, изразяващ се цифрово В акглив оп едни допълнителни 
540 мшлиона! Грубичко нали? А също и сшлен шамар за 
Всички радетели за Креапливност. След този, а и десетки 
други подобни примери, никой не бива да се чуди защо 
Всички студия много исКат да станат Като ЕА, Когато 
пораснап и никое от плях не Желае да си играе на „Сшмо- 
Ве” с батко Райт. 

Между другото, тези два доКлада по твърде инте- 
ресен начин се съчетаха с един трети анонс, озаглавен 
„Убийство, Секс и Цензура: Моралът на Креативната сво- 
бода”. Лектор беше професор Джеймс Пол Джий - автор 
на множество Книги и статии, дискутиращи ефекта на 
Видео игрите Върху младежта и програмен директор Към 


Интернационалната асоциация на гейм-разработчиците 
(ЕА). КВинтесенцията на Казаното от г-н Джий се 
заключава В следното: „Видео игрите не са нито лоши, 
нито добри. Тяхната „стойност” зависи от това Как се 
възприемат, Какво правят за човека пред екрана точно 
по начина, по Кото се Възприема традиционна развлека- 
телна медия (Като телевизията например). Истинският 
проблем тук е Как да обясним на родителите Какво точ- 
но се съдържа В игрите, така че те сами да подберат 
„добрите”, правилните игри за своите деца" 


Компаниите 
Мсгозой отново приКазваха, приказваха, приказваха и В 
Крайна сметка не Казаха нищо ново оплносно предспо- 
ящата МЛпйоуив Мега и нещата около нея, Кошпо Вълну- 
Ват РС играчите. Изговори се много за бъдещия Опес 
(версия 10), Както ш свързания с него ноВ драйверен 
модел. Софпуерният гигант се похвали, че 030 е прена- 
пусан буквално оп нула, Капо Крайната цел е постигане 
едновременно на по-висока производителност и пове- 
че ефекти В бъдещите игрални заглавия. Своеобразен 
Впори дебют на “Конференцията” направи известната 
ХМА софтуерна плапформа за разработка, Воплъщава- 
ща амбициозните намерения на М/сгозой за портване на 
игрални заглавия между РС и Конзола (предполага се Хрох 
360) буквално с няколко дивелъпорски Кликвания с миш- 
Ката. За разлика от пеорепичните обяснения от пре- 
дходни медийни събития, този път “АЛпдомв” пичовете 
показаха и на практика „Как се прави”. Публичното демо, 
освен че разкри пълните Възможности на ХМА (реалис- 


тичен физичен модел, динамична гейм-среда, сложни и 
Комплексни анимации) печеше едновременно на РС и ХБох 
360, Което си е Впечатляващо постижение. 

На 60С06 сгланахме свидетели и на предварителния 
Кръг от КВалификациите за Купата „физичен ускорител 
на годината”. Няколко Корпорации предявиха сериозни 
претенции за спечелването на пази пита. Оп минало- 
годишните претенденти (Адега), през познати участни- 
ци (Като Наиок), до Косвени състезатели (Еос батез), 
та чак до изненадващо намесили се (МИ/А). 

От страна на Адега дойде анонсът, че непосредствено 
след 60С ще започне реално предлагане на прословутия 
шм РпузХ процесор (чиято цел, припомняме, е ускоряване 
на физиката В игралните енажини точно по начина, по 
Който ВРИ-тата ускоряват графиката). Първите обра- 
зци на „физични” Карти Вече се появиха, и по на соленич- 
Ката цена от около 5500. Схемата пук е „Ако искаш!” 

Науок демонстрираха поредната, чепвърта Версия 
на софтуерния си физичен еножин. Сред новите му 
Възможности са подобрена поддръжка на многоядрени 
процесори, Както и НамоКкЕХ пехнология, позволяваща на 
разработчиците да използват процесорната мощ на съ- 
Временните СРИ-та, за да ускоряват физичните ефекти 
В игрите. 

След Като АТ! обявиха, че Възнамеряват да се Възполз- 
Ват от тази опция и да Включат поддръжка за нея 8 
бъдещите Версии на драйверите за Х1х00 поколението 
графични адаптери, МИП/А просто нямаше Как да не от- 
говорят по адекватен начин. На ВОС пе бяха домакини 
на презентация на пема „Физични симулации с използ- 


Ване на МИША СРИ5", на Която се дисКутираше именно 
този проблем. 


Игрите 

Учудващо една оп Компаниите, Която опбеляза 
най-сериозно присъствие на тазгодишната ВОС, беше 
европейският пъблишър СОУ. Те представиха Куп про- 
дукти - основно на изпочноевропейски Компании. Муа/ 
егас ие показаха Мат Майсп (Нощна стража) - играта 
по мотиВи ог едношменния роман (и филм) на Сергей 
Лукяненко, но уви - не Казаха почти нищо за другия си 
(и определено по-интригувВащ проект) Негоез 5. Преди 
няколко броя споменахме, че става дума за пакплическа 
игра с ролеви елементи и походови биткКи, подобна на 
даддед АШапсе 2 и Еайощ. 

зес бате И/опа пок демонстрираха експанжъна Вайе 
Гог Ешоре на популярната си стратегия СоззасКв П. Той 
ще предлага три основни режима за игра: самостоятел- 
на Кампания, вдъхновена от реални исторически Конфли- 
Кти, стратегически режим „Битката за ЕВропа”, сходен 
с Тойа! Маг игрите на Сгеаме АззетВу и зкипивп/ране 
режим за бърза игра. 

Същевременно, друг голям руски разработчик - Вика 
Етмепаттеп! - показа Рас с Зогт - реално-Времева 
стратегия, пресоздаваща сцени от бойните действия 
В Тихия океан по Време на Втората сВвеговна Война. 
Основните спорани В конфликта, разбира се, са САЩ и 
Япония. 

Може би най-интересното заглавие от Капалога на 
СПУ беше дело на АФСАВОМ (създателите на популярния 
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Юао Клонинг Засгед). Накратко, става дума за Косми- 
ческа симулация, подобна на появилия се неотдавна ХЗ. 
Авторите на Оагкз!аг Опе определят играта си Като „по- 
добрия Егеейапсег”, Което няма Как да не Вдъхне свеглли 
надежди на изспрадалите почитатели на пози пракли- 
чески мъртъв жанр. 


1 о закон, бате Оеуеорегз Сотетсе е 
Като прелюдия за това Какво ще бъде 
К представено на Комерсиалното изло- 
жение ЕЗ и дори самото 0 заглавие показва, че не е пред- 
назначена за масовия играч, а по-скоро за хората, Кошто 
са професионално свързани с игралната индустрия ши пя 
е съществена част оп плехния начин на живот. ВОС 2006 
за пореден път беше уплопичния оазис за Пагд-соге цгра- 
чите. Място, Където за няколко дни се бистрят теми, 
различни от тези, В Които фигурират основно числа и Ва- 
лутни названия. Три бяха личностите, Кошто дадоха още 
малко пех-деп свегллина В доста птомния Все още глунел 
на “новото поколение” и нагнепиха очакванията ни за сил- 
но ЕЗ. Питър Муур (Мсгозой), Сатору Ивата (Мп(епдо) и 
Фл Харисън (бопу) се задълбаха Косвено В проблемите и 
бъдещето на Конзолите от ново поколение и индустрията 
Като цяло. 


Мепдо а! Негепсе... 
Г-н Ивата беше най-лаконичен, а също плака и най-истин- 
ски. Наместо да бълва технически данни и сложни нашме- 
нования, той простичко изложи Концепцията на Литепао 
за бъдещето му В игралната индустрия. Самата пя се 
състои В семпли, но фундаментални за хармоничното 
развитие на индустрията (по наше мнение поне) Вижаа- 
ния. Според г-н Ивата, докато болу и Мсгозой се борят 
за пехническо надмощие, Мариовците ще ппръгнат по 
друг път - правилният за хората с идеи път! Разбира се, 
Мтепдо твърде добре разбирали Важността на Визуали- 
зацията тези дни и поради това новите Мапо, 2еща и 


Меной ще изглеждат по-добре от Всякога. Също пака 
обаче, Мтепдо ще създаде дивелъпърска среда, Която да 
позволи на хората с различни идеи и Въображение да изра- 
зяват себе си истински. Без ограниченията, Които днес 
един голям издател налага на своште спудия. В същата 
реч японецът сподели, че само след няколко седмици ще 
можем да опитаме (буквално) и да разберем философията 
на бившата компания за плюшени играчки. Капо завършек 
той подхвърли следната трактовка - Видео игрите са 
създадени да носят едно-единстВено нещо - забавление! 
Що се отнася до новата Конзола на Митепао с Кодово наз- 
Вание Неуооп, новинште от ВОС 2006 не бяха много, 
но беше потвърдено, че на ЕЗ ще имаме игруеми Версии 
на заглавия, писани за новата машина. Беше потвърдена 
обратната съвместимост на Революционната Конзола с 
батеСибе, Както и Възможността потребителя да плей- 
Ва ВсяКа игра на Мийепдо, писана за МЕЗ, 5МЕ5 и Млепао 
64. Най-голяма изненада предизвика новината, че наред с 
поддръжката на старите Конзоли на Митепао, на Веиойштоп 
ще могат аа се играят и заглавия за Меда Олив (бепез!в В 
САЩ), Както и за не плолкова популярната Конзола на МЕС 
- Тибобга. Хиляда от най-добрите заглавия, писани за 
конзолата на ХЕСА ще бъдат перфектно емулирани на но- 
Вагла платформа на Миепао. На презентацията ЛМитепао 
наблегнаха повече на моментния си Касоразбивач 05, Кой- 
то се превръща В развлекателен феномен, по-голям дори 
Вездесъщия батеВоу. В настоящия очерк ние наблягаме на 
по-големите батковци - домашните Конзоли. И по-точно 
на пези от ново поколение. 


Тпеге?з по ромег дгеайег ап Х 
При Кошто В момента /МИ/сгозой е едноличен лидер! Зеле- 
новъдците, глипочно по зеленовъдски, говореха основно В 
цифри и стагистики. Ако шма голям играч В тази индус- 
трия, Който да не влага почти никаква спраст В своште 
пресконференции, то пова определено е М5. Но ние вече 
шм свикнахме, а те така и не разбраха, че тази спрапе- 
гия шм носи успех само В САЩ. Авспралийското теме на 
Питър Мур огново блесна В пълната си сВегллина, бъл- 
Вайки серия оп обещания, Която може да се сравни само 
с колекция от Картинки „турбо” или „бийп-бийп. Според 
бившия президент на ЗЕСА 0! Атепса, единственият сери- 
озен проблем на новия 360-цилиндров звяр на МИсгобой се 
изразявал В невъзможността да се задоволи порсенето 
на Хбох 360. Основната причина бшла, че един от произ- 
Водипелите на строго определена част от Конзолата не 
успявал да я произвежда В необходимите Количества. Про- 
блем, Който Вече е отстранен и, ако трябва да вярваме 
на думите на Питър, до Края на Юли ще имаме над пет 
милиона нови пуснати В продажба Конзоли. Мур отговори 
ш на спекулациите, разразили се малко преди началото на 
бос, според Кошто /Мсгозой: подготвя фжобна Конзола, с 
която да се противопостави на Мит!епдо и Зопу. Авсптра- 
лиецът сподели, че новият портапливен Компютър на МЗ, 
Опдат!, ще си остане шменно такъв и основният фокус 
при него ще падне Върху разработката на РС ориентирани 
заглавия и ожиджаВ софтуер. В пози смисъл, Опдат/ ще 
бъде по-скоро КонКуренция на 1000, опколкото на 09 или 
РР. Самото устройство дори не е разработено оп Хбох 
дивизията В М9. За Нао 3 Мур даде ясно да се разбере, че 


такава игра официално още не е обявявана и че Всякакви 
спекулации, свързани с нея (например, че щяла да излезе за- 
едно с премиерата на Р5З и пр.) за момента си остават 
единствено такива. Випойе усшено работели над нов про- 
ект за Хрох 360, чието име шли Жанр не бяха уточнени, но 
до Края на годината щяло да стане ясно еслеството на 
продукта. АВспралиецът не пропусна да Каже няколко думи 
и за своята основна конкуренция В лицето на Хопу и пред- 
споящия Раузайоп 3. Пред Зопу според него сплояли сери- 
озни проблеми, един от Кошто е използването на медиен 
носител, на Който глепърва му предспош да се наложи. 
Друг препъни-камък щяла да се яви подготовката на Ка- 
чествена рекламна Кампания, но най-големият бил свързан 
с доспапъчно атракгливната цена на новия продукт. „Те 
са талантлива Компания с огромен списък от неща, Които 
трябва да завършат за Кратък период от време. Аз лично 
спя доста по-спокойно, знаейки, че единственият ми про- 
блем В момента е задоволяването на пазарните нужди от 
Хбох 360” - подхвърли Мур. Що се отнася до софтуерната 
част на Хбох 360, Мур изтъкна факта, че до Края на Юни 
Конзолапа ще разполага с Каталог от 80 заглавия, а зима- 
та на пазара ще направи дебют и най-голямата надежаа 
на М5 - беагв 0! Маг. На ЕЗ пок ще имаме Възможността 
да изпробваме други многоочаквани г! рапу заглавия, 
Като Мазз ЕНес! на Воиаге, Сгаскдомп и Тоо Нштап на 
бившия Мтепдо-вски екип 5йсоп Клют (МВ8: Тъпп Зпакез, 
Нета! агкпезз). 


бопу"з Раззтоп! 
След Като малко преди Конференцията стана ясно, че Р53 
няма да направи своя дебют тази пролет, и появилата се 
спекулация, че ценага на Конзолата ще Варира от порядъка 
на 500 до 600 евро, доста Критици бяха скептично наспро- 
ени спрямо стратегията на Зопу. На СОС обаче, правилни- 
ят г-н Фи Харисън с още по-правилния си британски ак- 
цент поуспокои духовете с няколко новини и предсплавяния, 
Кошто ни дадоха някаква, та макар и бегла (за първи път 
при затворени Врати бяха показани реални геймплей кадри 
от предстоящи Р8З заглавия) предспава за плова Какво 
ще представлява Раузгайоп 3. За нас, Като европейци, най- 
радостен е факлът, че Р53 заглавията ще бъдап гефоп 
Пее - независимо оплКъде даден играч е закупш своят Р53 
софтуер, пой ще бъде съвместим с хардуера. Основният 
фактор, спомогнал за осъществяването на този процес, 
бил огромният Капацитет на Б/и-гау пехнологията, Който 
ще позволява да дивелопърите да поберат Всички регио- 
нални Кодове на един единствен носител. Конгролерът на 
конзолата ще бъде поКазан през май, най-Вероягно на ЕЗ. 
Англичанинът Внесе малко яснота и оКоло онлайн сервиза, 
на който ще разчита Р53. С Кодово название “Раузгайоп 
Пи”, сервизът ще шма своя безплатна част, Като пла- 
тени по Всяка Вероятност ще бъдат домпоад секциите, 
ши абонаментни програми. Тоест, почти Всички Ключови 
фийчъри, Включващи Видео чат, ъпдейти и самото играене 
онлайн ще бъде напълно безплатно (за разлика от същите 
при Хбох Пуе). Въпреки пова, ще има ш „специални” случаи, 
В Които потребителите ще ппрябва да си заплащат игра 
на определени заглавия. Най-Вече ММО ориентирани. На 
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последно място, но не и по-Важност, мисптър Харисън от- 
ново потвърди, че Р53 ще е напълно съвместим със соф- 
туера, писан за Рвопе и Р52 и че Всяко старо заглавие ще 
се Возползва оп феноменалните хардуерни Възможности 
на Р5З. Точно по-какоВ начин - Все още не е ясно. И още 
- запштан дали 60 СВ твърд-диск ще бъде Включен В Край- 
ния пакет на Конзолата, гологлавият британец се опита 
да отговаря твърде уклончиво. До отчетлиВ отговор оп 
негова страна не се спигна, Като на Края подхвърли, че 
дори той самият не знае със сигурност дали пвърдият 
диск ще бъде Включен В Крайния пакет и че Всички ще узна- 
ем това на предстоящото ЕЗ. Раузгайоп 2 ще продължава 
да бъде интегрална част от бизнеса на болу ш показаното 
продължение на миналогодишния шедьовър бой о! Маг беше 
само доказателство за пова. До Края на годината очаква- 
ме заглавия от Калибъра на Хакигйа, Нпа! Еатазу ХП, Окапи! 
и плеяда други. 


т гее Е ме гиз! 

Няма Какво да се лъжем, В основата си СОС е трибуна за 
шепа истински творци (Шафър, Ивата, Райт, Нака и др.). 
Реално погледнато обаче, истинските” неща ще се случат 
на предстоящото ЕЗ. Смляни до нивото на лесни за раз- 
биране прокламации, новините от Ееспотс Етепаттеп! 
Ехро ще бъдат тези, Които ще държат ппопло на мнозин- 
ството от играчи през 2006 г. За нас остава надеждапа, 
че Всеки един ще получи своя малък оазис оп заглавия през 
2006 г., независимо от изложението и представянето на 
съответния продукт там. А за ЕЗ 2006 ще чепеш прос- 
транствено В следващия брой. 


РВЕМЕМ 
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ЕКИПЪТ 


„Всички са тук, защото искат да направят тази игра. Повечето от нас - освен 
може би двама души от Компанията - нямат опит с игралната индустрия изобщо. 
АКо не правеха това, повечето от тях щяха просто да упражняват предишните си 
професии Където Вероятно щяха да вземат повече пари.” 

Пол УедЖжууд - гл. дизайнер и шеф на Зр/а5п Патаде 


Реално погледнато си говорим за аматьори. 5р/а5п Оатаде - за тези, Които не 
знаят -- са едни симпатични британци -- глупости, няма такова нещо Като сшмпа- 
точно британци - бесни фенове на Дшаке и основатели на може би порвия Клан В 
обединетото кралство, наречен Еапидиакегз. Освен че пренирали ежедневно, почове- 
те усърдно се заншмавали с правенето на Карти, по-Късно създали Ройгезз мода за 03 
Агепа, реализирали и доста иновВаторсКи идеш В областта на предаването на деглмачи 
по пелевизията и т.н. Така успяват да Влязат 8 полезрението на /0 Зойуаге, а с 
разработката на Епету Тегйогу официално стават част от семейството на компа- 
нията. Всъщност студиото дори се Води /2 Гопдоп. Те шмат прост и В мулпиплейъра 
на Ооот 3, Както и В разработката на части от самия енджин. И ако продължим да 
държим на думата аматьори, по пляхната аматьорщина е най-ценното шм Качест- 
Во. Защото поражда огромен хъс ш опприщВва истинска Креативна сплихия, с Които 
те се опитват да я Компенсират. Казано иначе -- пичовете бачкат с феноменален 
ентусиазъм. 

„Ние постоянно си общуваме с а. Те наистина имат огромен опит във Вземането 
на решения и с технологиите - воденето на арта и на дизайна, докато ние имаме 
тази луда неопитност, при Която непрекъснато опитваме разни нови и щури рабо- 
ти, някой път дори без да ги споделяме.” - Казва Пол Уеджууд, ш добавя: „Мисля, че 
разработването на една игра трябва да е по-скоро постепенно напредване, откКол- 
Кото абсолютна иновация. Една ревизия на Вече постигнатото плюс плагиатство и 
достатъчна доза новаторство обикновено оставят по-задоволени хората, отКолко- 
то ако получат още от същото с нищо ново В него, или пък абсолютната иновация.” 

Твърде мъдра Констатация за амапьор! 


КОНЦЕПЦИЯТА 


„Не, Оиаке Муагв определено не е просто ВТСММ 8 нова среда. Имаше много неща 
за постигане 8 ВТСУМ, за Които не остана време. Тук те ще намерят място, Както 
и още Куп нови първокласни идеи. Всъщност Концептуално замислихме Пиаке Магб 
около два месеца преди завършването на АТСМ. Така че върху тази игра се работи 
от много време, повярвайте” 

Пол Уеджууд 
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Казахме, че ОМ/ е онлайн пакглически 
отборен шуутър. Веднага упочняваме, 
че няма да шма сингълплейър или боглмач 
режшм (поне засега не се предвижда). 
Грубата Концепция е абсолютно позната 
- отборен мултиплейър с голяма акцент 
Върху ъбджективите. Казно иначе: два 
отбора, Всеки оп Кошто започва В своя 
база и трябва да изполни Комплект ъб- 
джектиВи по Картата, Кошто ще го из- 
правят срещу проглувника В едно дина- 
мично меле с подчерган пакглучески еле- 
мент. За разлика от предишните подобни 
заглавия обаче, пук оп двете сплрани на 
конфликта ще стоят Коренно различни 
раси. Едншпе ще са спрогоси, другите 
хора. При сглраглирането на играта все- 
Ки играч ще може да си избере един от 
5-те класа на съответната раса, Която 
е предпочел. Отваряме една скоба, за да 
споменем, че промяната шм по Време на 
игра сощо ще е Възможна, ако наблизо 
има МоБйе Согтапд Роз. Излишно е да 
казваме, че Всеки Клас притежава специ- 
фични умения, различни оръжия и бойна 


екипировка. 

Споменавайки преди малко ъбажекви- 
тите, трябва да припомним, че шменно 
те бяха сред нещата, Кошто направиха 
Епету Тегйогу толкова забавна - далеч 
по-удовлетворяващо е да преследваш 
Конкретна ЦЕЛ на Картата (примерно 
бункер), Вместо да Висиш до някакво фла- 
гче, докато чакаш да се оцвети В пувоя 
цвят - Както е В Вайейе!й. Друга харак- 
терна отлика на ОМ/ е, че напредването 
по Картата е посптопателно, тоест: за 
да стигнеш до база Б, трябва да завла- 
двеш първо база А. Това означава, че пар- 
тиузанският принцип, при Който различни 
играчи от отбора можеха да атакуват и 
завземат различни точки от Картата и 
по този начин Владането шм постоянно 
и хаотично да се сменя пук е опуспъпшл 
място на истинска фронтова линия, на 
Която се сбъскват до 32-ма играчи от 
двата отбора. Означава също, че няма 
да има разни самотни ВражесКи единици, 
Които да се промъкват зад Вас и да Ви 
Крадат базите, докато напредвате. Тук 
няма да има игри на надлъгване, битКите 
за Всяка педя земя ще са свирепи и ожес- 
почени. Наред с основните задачи, Всяка 
Карта ще предлага и по-малки, сплранич- 
ни мисшйки - специфични за различните 
класове - Кошто обаче директно се оп- 
разяват на геймплея. Характерното за 
ОМ е, че пук уменията на персонажа ще 
подлежат на ъпгрейд при изпълнението 
на определени условия. Всеки играч ще 


се бори не само за победа, но и да получи 
ценни сКкилоВе за персонажа си, специални 
награди за оппборна игра и Военни пови- 
шения и медали. 

Освен личното Въоръжение и снаряже- 
ние, на разположение ще са и 40 КонВен- 
ционални (за хората) и фупуристични (за 
строгосите) превозни средспва, разгръ- 
щащи се структури и защитни системи: 
диай-01Кез, ганкове и извънземни Ввсъде- 
ходи, хеликоптери ши анти-гравитацион- 
ни Кораби. Инглелигентно измислените 
ш реализирани превозни средства няма 
да имат Козметична роля, а реално ще 
участват 8 геймплея и ще го обогагия- 
Ват и разнообразяват, издигайки го Ка- 
тегорично над обикновените пеши боеве. 
На Всяка Карта отборите ще установя- 
Вап базите си, ще разгръщат защитни- 
те спруктури, арпилерия, радари и под- 
слушващи устройства Във ВражесКата 
територия, докато Конструшрат или 
разрушават препятствия, за да ускоряп 
прогреса си и да си осигурят тактическо 
предимство над Врага. По терена ще има 
и различни обекти, Владеенето на Кошпо 
ще носи ползи. Например силоз с голяма 
тактическа бойна ракета. Отборът, 8 
чието владение е - а то изисКВва задъл- 
Жителното присъствие на поне един член 
от отбора на мястото - ще може ца 06- 
стрелва пропливника. 


ИСТОРИЯТА 


“С години феновете водеха невероят- 
ни битки на планетата на Строгите, но 
ЕТОМ/ ще ги отведе Към Войната, с Която 
започна всичко - строгското нашествие 
на Земята - Където имаме избор дали 
да се бием Като Строги или Хора. Както 
всички чудесни игри на 10, ЕТОМ/ обединява 
последният писък на технологията, фан- 
тастична Вселена и педантично баланси- 
ран геймплей, всичко това - осигуряващо 
едно завладяващо, футуристично игрално 
преживяване.” 

Тод Холенсхед - управител на 19 
Зоймаге. 


Действието В Оиаке Маг се развива 
преди Оиаке П, Кодето Строгосите бяха 
Вече нахлули на Земята. Всъщност хроноло- 
гично, аКо 18 се окажат пророци, считано оп 
днес човешКата цивилизация би трябвало 
да се сблъска със строгосите след около 50 
години. Това означава, че изгледът и Вооръ- 
жението на хората до голяма степен съот- 
Ветстват на съвременната Конвенционал- 
на Военна глехника, шли поне не се оплличава 
значштелно. Нивата разглеждат задачите 
Както на Строгосите, плака и на хората. 
И ако играчите ВнимаВват В КарглинКага, 
ще открият, че преиграват историята на 
оглкриването на някош ог плехнологиште, 
налични В Оиаке 1, например зПр зиеат дви- 
гапелите за човешките Кораби-майки. 


ВИЗИЯ ИЕНДЖИН 


„Отвън може да изглежда, че просто 
използваме Поот 3 енджина, за да напра- 
Вим новата игра. Само че Всъщност има 
2 години на технологична разработка зад 
тази Версия. Направо може да се Каже, 
че е нов енджин. Той не заимства никакви 
текстури, модели, среди, (/! елементи или 
музика нито от Ооот 3, нито от Оиаке 
4” 

Пол Уеджууд 


Всеки, който е гледал трейлър на йиаке 
Магв има представа за Каква Визуализа- 
ция спава дума. Без съмнение пя ще е 
Красива игра. С дневни и нощни мисии, 
с реалистично динамично осветление 
ш сВвеглосенки оп фарове, прожектори 
и дори от луната. Цялата оКолна среда 
- апмосферата, Времето, дори рас- 
тенията реагират на Всяка промяна, 
допринасяйки за Впечагляваща сглепен 
на реализъм. Действието ще протича 
В различни части ог планетата ВКлЮю- 
чая пустини, гори, арктична тундра и 
т.н. Бойните полета ще изобразяват 
разнороден терен и ще представляваг 
огромни отКрити пространства, ренае- 
рирани посредством МедаТехшге, новата 
технология на 10 боймаге, Която схрусква 
мшлиони полигони и създава гигантска 
текстура, покриваща целия терен от хо- 
ризонт 90 хоризонт, без да си играе на 


дребно и избягвайки ефекта на “мрежата 
от текспурни мапоВве”. Една-единстВе- 
на, 32 000 на 32 000 пиксела Картина ще 
бъде разспллана по целия геометричен 
пеозаж, Вмеспвайки се В потресаващопо 
Количество памет от... 8 мб Видео. Без 
съмнение Колосално плехническо поспи- 
жение, но ние знаем, че опре ли до ппех- 
нологиц и програмиране Кармак е гений. 
Изобщо подробностите около енажина са 
изключително ингересни и любопитни, 
но най-Вече за гийковете, запова ще си 
ги спестим и няма да задълбаваме. Дос- 
татъчно е да Кажем, че ОМ/ окончателно 
ще се справи с пвърдението, че Поот 3 
енджинът може да обработва само сцени 
на закрито. То00 с лекота ще изобразява и 


генерира и случайни атмосферни Влияния 
Като пясъчни бури, сняг, дъжд. Отваряме 
скоба, за да споменем, че смяната на ден 
ши нощ, Както и аплмосферните условия 
РЕАЛНО ще Влияят Ворху спратегията 
на отборите. За съжаление пова, Което 
Казват пичовете от Зр/азп Оатаде по 
темата не е много, а малкото е доста 
могляво, тъй че не можем да Внесем 
повече яснота по Въпроса Какво почно 
шмат предвид с това си твърдение. Но 
им вярваме, хехе! 

Говорейки за Визуалната прелест на иг- 
рапа не прябва да се ограничаваме само 
90 по-деглаблните обекти и текстури. 
Зр/азп Оатаде истински са се Вманичашли 
на пема депайл Във Всяко едно оплноше- 


ние. Във Всяко! Особено що се отнася 90 
моделите на персонажите. Това, че хора- 
та и строгосите ще се движат по раз- 
личен начин, бихме могли да се досетим и 
сами. Но далеч не е Всичко. Всеки отделен 
Кас ще има специфични движения и ани- 
мации. Всяка позиция на тялото (легнал, 
пълзящ, стоящ) шма различни аншмации 
за неща Каго смяна на оръжията, пре- 
зареждане, движене и спреляне. С цел ек- 
ранът да не е препрупан дизайнерите са 
решили да Внедрят минималистичен НО, 
което дополншително подсилва нуждата 
да се обрисуВат Красноречиво дВижени- 
ята и деглайлите по моделите. Целта е 
още с първия поглед да става ясно Каква 
е расата на единицата, Която Виждаме, 
Класът й и с Какво оръжие е екипирана, 
Както и целият 0 инвентар! Да повторим 
- за усвояване на Всичката пази инфор- 
мация ще е нужен само един поглед! 

Накрая ще споменем и интересният 
начин, по кого е Визуализирано марки- 
рането на арглшиершска цел. По-любо- 
пътното е, че ако ВнимаВват Вразите ще 
могат да Видят Когато бъдат “освете- 
ни” от маркера и ще имат Време да се 
махнат от пъгля на бомбата. 


РАСИ, ОРЪЖИЯ И 
ПРЕВОЗНИ СРЕДСТВА 


“Освен Всичко останало, Което може 
да се очаква от подобен род игра, 8 Пиаке 
Магв играчът ще се изправи и пред още 
нещо - расовите характеристики. Човек 
срещу Строг. Ще се убедите, че сблъ- 
съкът ще си струва. И че геймпиеят с 
Всяка от расите е много различен и ин- 
дивидуален.” 

Пол Уеджууд 


Чисто физически хората ще са по-сла- 
бата раса. Те ще разполагат с Конвенцио- 
нална Военна технология от близкото бъ- 
деще, капо балистични оръдия, танкове, 
хеликоптери и т.н. Гермплеят с човеците 
е пака замислен, че не просто да поощ- 
рява, ами да налага задължителна Колек- 
тувна пактика. Спрогосите от своя 


сгпрана са Корави плипове, самостояплелни 
бойни единици и нямат много опции да се 
кооперират плясно със себеподобноти си, 
поради Което играта с пях е по-солова. Ве- 
роятно пе ще допаднат повече на заклети- 
те куейкъри, Кошто ще посегнат Към плова 
заглавие. Разполагат с разни футуристични 
оръжия, превозни средства и Класове. 


Двете сграни ще са балансирани, но Как- 
то Вече казахме - не и симетрични: хората 
ще са Военни, милитаристични, строгоси- 
те - Животински, „аншмалистични”. 

За хората е Важно да се опбележи, че не- 
зависимо, че Всеки Клас притежава уникални 
характеристики и подчертана Визуална са- 
моличност, Все пак човешките единици са 
8 голяма степен мултифункционални, Което 
прави геймплеят с расата по-пактически. 
Строгосите са пежки и самостоятелно 
агресивни. 

И за двете раси ще шма огромен набор 
от характеристики, Кошто ще опразявагл 
различията им. Хората повече Време ще 
прекарват придвижвайки се Клекнали, или 
дори ползейки, докато сплрогосите Винаги 
ще се движат с горда, заплашштелна осан- 
Ка. Дизайнерите шмат намерение дори да 
Визуализират индивидуалните посплоянни 
статистики. Например играчът да може 
да прецени от белезите по лицето на на- 
ближаВащия проптиВник дали не е по-добра 
идея да побегне. 

При толкова расови различия съвсем ес- 
тестВвено е да има и различия В Класовете, 
макар някош оп тях да са идентични и за 
двете раси. Екипът на човеците се състои 
от Полевак, Инженер, Войник, Снайперист 
и Медик. Полевакът и Инженерът са 0с0- 
бено Важни - те боравят с разгръщащи- 
те структури. Това са радари, защштни 
Кулички, арглилерия, страгегически снаря- 
ди, Въздушни нападения (бомбардировки) 
- Все адски Важни неща, ако искаш па се 


справиш със сглрогосите. Войникът пък 
може да монтира ГАМ/ ракетомета си Вър- 
ху някои предмети и по пози начин с него 
да боравят ш другите Класове. Снайперис- 
тът (Рейножър), наред с Всичко останало 
може да извади извън спроя шли да “хакне” 
Вражеските разгръщащи структури. Дори 
медикът може да устройва станции с про- 
Визии. 

Както Казахме и по-горе - човешките 
Класове са по-мулглифункционални и шмап 
опции за Коопериране. И слава богу, защото 
строгосите са сплрашна сша. 

Дори имената на Класовете им Внушавагл 
респект: Орргеззог (ПодтисникДеспот), 
пяйгаог (Проникващ), ТапК (ми... ТанК) - ня- 
как става ясно, че пия не са дошли на Земя- 
та по покана на Грийнпийс, за да се ВКлючат 
8 шествие за защита на Китповепе. Други- 
те два Класа са Конструктор (Сопзтисог) и 
Медик (Мейс). Конструкторът, например, 
може да създава лепапелен ремонтен апа- 
рат с диспланционно, Който да открие и 
поправи приятелските превозни средсгпва, 
след Което да се Върне при Консглрукпо- 
ра. Инфилтратора, Който е и снайперисп, 
може да обладае мъртво човешко гляло и да 
се престори на човек, макар, че оптблизо ще 


изглежда твърде блед. Лекарят пък може 
да използва мъртвите човешки тела Като 
гостоприемници за “раждане” на ноВ строг. 
Превозните средства на хората няма кой 
знае Колко да ни изненадат, техни аналози 
можем да Видим и днес. Има разбира се 
АРС, Което освен сухопотно е ши амфибия 
- може да прекосява дълбоки Водни учаспто- 
ци. То също така и презарежда с аминиции 
близкостоящите единици. Симпатично мо- 
билно средство е малкото чеглириколесно 
Хъски, Коего повече прилича на Колело, но 
пок може да мине по песния парапет над 
някоя река, Вместо по тежко охранявания 
мост шли тунел. ЯКа бойна машина е три- 
местния Танк (шофьор, стрелец, оператор 
на оръдието), Който е плунингован с под- 
силващ механизъм, позволяващ на дулото 
да се завърти бързо, ако нЯКО0 изскочи 
отзад. Ховъркоптерът (Ноуегсорег) е Вви- 
сокотехнологичен - пой е единспвената 
машина В играта, Която е с авгоматична 
стабилизация при излитане. За хеликоптер 
е Впечапляващ - може да прави обраглни 
дупинги и други щуротии. Ще Видим още и 
УТО. самолети. 

Превозните средспва на спрогосште 
са съвсем различни: ангигравитационен 


ожепак, позволяващ на играча да надскача 
препятствия. ВайеТесп-подобен огромен 
робот, наречен Голиат, Който може да Ка- 
тери сплръмни наклони и чиято артилерия 
стреля на 360 градуса. Едно странно нещо, 
наречено Бичето(Нод), Което може да слу- 
Жи и Като таран, Стършел (Ногпе) - лепля- 
ща машина, Въоръжена с някош екзоплични 
оръжия и др. 

Самите превозни средства са много по- 
детайлни и сложни, опКолкото сме свикнали 
да ги Виждаме В шутъри. Всяко ог пях има 
разрушими Компоненти, Кошто се оппра- 
зяват на производителността. Могат да 
се разрушават опделните гуми, огледала, 
оръдията се разпарчетосват - ши естест- 
Вено, превозът Ви ще се държи различно В 
зависимост от това Колко гуми шма. АРС 
може да остане и без гуми, но още ще го 
бива Въб Водата. И Като си говорихме за 
детайли - различните настшлки ще Карат 
превозните средства да се държат различ- 
но. Най-готиното е, че с някои от Возилата 
ще може да се прави роугегейфто и да бъдат 
позлвани Като оръжие - Като помшпат пе- 
шите Войници на противника със спуранич- 
ната си част. 

Мобилните системи В ОМ ще пропе- 
ЖаВап сложни двигателни модели. Именно 
това ще позволи например Апапз! джет- 
хеликоптера на хората и строгския |сагиз 
Раск да са различни, но балансирани съпер- 
ници - Всеки с някакво предимство пред 
другия, произтичащо ог уникалния му сплол 
на управление. 


На каква цена и Кога? 

Системните изисквания ще са същите 
Като на 04. Засега няма планирана разра- 
ботка на 360 Версия (поне не от Зр/абй 
Оатаде). Това не значи, че няма да се случи, 
дори Уеджууд натъртва, че 360 би се спра- 
Вил изключително добре с новия енджин. 

Що се отнася до датата на излизане, 
Все още няма официално такава. Скандално 
просто! Предполага се, че играта ще излезе 
тази година. А защо не следващия месец, 
питаме ние. Айде, че ни сърбят ръчичките 
и ше додем и ше Ви пребием бе, #0! 
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вимоп, ех този Овмоп. Ре- 

Кламната Кампания беше съ- 
ПА поспавима с изказването “на 
еди-Коя си премиерна дата Анджелина 
Жоли ще дойде у вас да ти Върти свирки, 
докато флуиди не ти останат". Хората, 
мшличките, нали още са “Водени от не- 
здравия навик да Вярват на това, дето го 
пише по медиште (което е чудесно само 
по себе си, защото иначе драскачите 
Като нас примата щяха да мият сглъкла 
по Кръсповищата) се Юрнаха да - ако се 
продържам Към собствения си циничен 
пример - си подобряват... ахъм... хардуб- 
ера, наливайки Колосални бюджети В заку- 
пуване на Виагра. Да не Вземат да изпус- 
нат офертата, с Анджелина, не за друго. 
Еди-Коя си датата настъпи и пост-реак- 
циште успяха да надвиКат дори и първо- 
началния хайп. Една трета оп хората се 
оплакваха, че Анджелина така и не е дошла 
и са безкрайно разочаровани, една трета 


Трима Души в една полева игра 
без да става дума за бпонипания кон) 


заявиха хладно, че изобщо не ги разбират 
тия нови моди и тя и Цецка от Вход Гь 
си ги Върти достапъчно добри свирки- 
те, така че изобщо не щат и ба я чувап 
тая Анджелина, а последната една трета 
- горкичките - шоКираха Всички осгланали 
с изказването, че Анджелина Жоли Верно е 
дошла у тях и за това шмат плакива Кръ- 
гове под очите, оп безсъние. 

Казано без чак плолкова много мета- 
фори - около Овпмоп се Вдигна плолкова 
колосален шум, че самата игра буквално 
се обезличи В него. Едни Виждаха В за- 
главието плова, Което шм се искаше аа 
Видят още от Времето на рекламните 
материали, други - признавам, и аз бях 8 
това число - гледаха злостно Всеки мшк- 
ро-детайл под лупа, за да докажат сами 
на себе си, че такова нещо, Като Пер- 
фектна игра, съществува единстВено В 
рамките на разни фикционални фийчъри на 
страниците на ГъВъ. 


Овпмоп не е ншпо перфектната игра, 
нито дори перфектната ролева игра. Това 
е просто един некст-ожен Мопгомипа, В 
Което обаче няма нищо лошо. Принципно 
добрата ролева система на Вейезаа, по- 
лирана до блясък, обичайният грандиозен 
мащаб (при Все закономерното “свиване” 
на света с Всеки следващ графичен ъп- 
грейд на серията - оп терена с реални- 
те размери на днешна Турция при ТЕЗ: 
Оаддепай до “Жалките” 19 кВадратни 
мили на ТЕ84: ОБПмоп), хилядите Куесто- 
Ве, сплотиците дъндЖъни, масата часове 
игрално Време. И онази Велишколепна (с 
няКош уговорки), напомняща за бенчмарк 
тест, графика. Толкова. Ни повече, ни 
по-малко. И Колкото по-бързо свикнете 
с мисълта, че Овимоп, не е Второто 
Игрално Пришествие и, не, няма да Ви 


Върти свирки и да обезсмисли живота Ви 
извън Виртуалната си реалност, плолкова 
по-бързо ще успеете да оцените реално 
тази игра и да се позабавлявате исплин- 
ски с нея. 

Прочее на пази моя рецензентска 
страничка няма да срещнете дори на- 
ченКки оп исплинсКко ревю. Предвид реал- 
ността, В Която живеем, Всеки, Който е 
искал да Види ОвИмоп -- Вече го е направил. 
По-скоро приемете, че сме приседнали с 
Вас на една леко поклащаща се маса (90- 
бре, че Колегата Чешмеджиев е с нас, за- 


е бог В нивелирането). В някоя долнопробна 
Квартална Кръчма, „пием си биричката и - 
както подобава на истински гийкоВе - си 
говорим за ВРО-то на сезона. По-нататък 
колегите (ако отново се задържим В рам- 
ките на метафората - Като подпийнапт 
малко и им дойде вдъхновението за анали- 
зи и емоционални речи) ще започнат аа го- 
Ворят за по-конкретни неща, а най-накрая 
(Като достигнем фазата, В Която ще се 
“уВажаваме” завалено) ще дойде ш Време- 
то да се хвалим с постижения. Демек - да 
Ви споделим разни хинтове оп личния си 
геймплеен опит. Но сега, В пази уводна 


а няколко неща. Първо - ис това 


7 Вече сом се захванал - да охладя доколко- 
"то се може ентусиазма Ви. Ще продължа 


да повпарям, докато ми пресъхне устаппа, 
че най-смъртоносното нещо, унищожава- 
що фъна от Овймоп е да гледате на него 
Като на игра-шедьовър. Всъщност ТЕЗ4 
е полен с проблеми и изклатената опти- 
мизация, безумният изкуствен интелект, 
множеството проблеми при цгра със 
сплелт персонаж и УЖАСНИТЕ лицеви ани- 
мации и движения на персонажите са само 
нещата, набиващи се на очи В началото. 
С Всеки изминал час ще се сблъсквате с 
още и още ядове, Кошто нямат място 8 
“шедьовър”. Добрата новина е, че позити- 
Вите са повече от негапивите, а играта, 
без да е отлична, е адски добра на твърде 
много геймплейни нида, за да не 0 обърнеш 
Внимание. След Като изяснихме правилно- 
то опношение Към Овимоп, остава да пи 
споделя и двата момента, 8 Които епо- 
сът на Вейезаа блести истински и Кошто 
- лично за мен - осмислиха играта. 


Първо - Овймоп е единственото Вир- 
туално забавление от последните години, 
Което действително си струва парите. 
Включително и тези за лютия ъпгрейд или 
за Х360. Ще се съгласиш, че пиратство- 
то може и да е много лошо нещо, но да 
дадеш стотина лева и срещу ппях да полу- 
чиш шестчасовия геймплей на Сопйетпей 
ши Васк си е углавно пресптопление. Виж, 
300+ часа игра, Вече звучат Като доста 
приемлива оферта. 
Второ - ш още по-важно за мен 
- Ошмоп е игра, издигаща забавлението 
до нови Висоти по един елементарен, но 
практически неразработен В нито едно 
друго КР начин. Говоря за свободата. 
При това не тази да 
се могаеш Където пожелаеш и да 
правиш Каквото пожелаеш (Която също 
присъства В играта, но не е чак полкова 
невиждана), а за свободата на моралната 
скала. Имам предвид, че тук не е -нуж- 
но да избираш дали да бъдеш добър шли 
лош. Можеш да бъдеш всякакъв, при това 
8 рамките на една и съща сесия, с един 
единстВен герой. В Моггомпд, примерно, 
В един момент Ккуестовете на Гилдията 
на бойците и Гилдията на Крадците се 
сблъскваха и можеше да продължиш на- 
пред само В едната. Да не говорим, че 
пресптъпленията пи се огпразяваха адски 
зле на опношението на МРС-тата Към 
теб и лошите персонажи можеха буквал- 
но да забравят “интегрирането В обще- 
спвото”. В другите ролеви игри пробле- 
мът с уклона е дори още по-ясно изразен. 
Докато 8 Овмоп можеш да членуваш и 
В шестте налични фракции (ако броим и 
арената за такава), да бъдеш едновре- 
менно наемен убиец и рицар на доброто, 
да бъдеш шампион на народа и най-долни- 


еве 


« 


ят Крадец, прекарал половината си гейм- 
плейно Време В запвора. Е, оп Време на 
Време ще ти се наложи да се изръсиш с 
някоя монеткКа глоба или да полежиш на 
топло, но това не променя нищо, не за- 
Ключва нищо от едва ли не безкрайното 
дърво на куестоВвете. С други думи - мо- 
Жеш да се насладиш на Всичките 300 часа 
геймплей с няколко съвсем Жалки изклЮ- 
чения. Може да не е реалистично, но пък 
е зВерсКки забавно и разгръща пред теб 
разнообразие, на което просто не можеш 
да устоиш. И Всеки ден можеш да играеш 
по различен начин, нагаждайки задачите и 
заниманията си спрямо моментното си 
настроение. 

Така че за Анджелина не знам, но 
Овимоп е игра, с Която ще се забавлявам 
още дълго. 


) 


Автор: ЗНВАШЖ 


Мястото е оскъдно, думите напирап, 
емоциите са силни, не мога да увъртам 
и да многословнича. Затова започвам с 
най-Важното. Оправда ли пусто ОБМоп 
огромните ми очаквания? Категорично да! 
Няма по-добър атестат за което и да е 
заглавие от факта, че след 1 продаден бъ- 
брек на черния пазар за нов Компютър, п 
на брой безсънни нощи, 67 часа геймплей, 
25 качени нива, членство и В шестте ос- 
новни гилдии и основен сюжет, минат на 
около 3096, НЯМАМ ТЪРПЕНИЕ да приключа 
проклетата статия, да напиша проКлети- 
те новини, да привършшм проклетия брой 
и отново да потъна В необятния, прелес- 
тен свят на ТЕВ М: Овмоп. Зомбиран съм, 
дрогиран, опиянен и окрилен от най-добрия 
Тпе Ещег Зсгойз, излизал някога. Веезаа се 
справиха безапелационно добре и заслужиха 


Всички хвалебствия, Кошто несъмнено ще 
се изпишат за отрочето им (заслужиха и 
някоя и друга псувница, ама не и на моята 
страничка, че мястото е Кът). 

Има един Въпрос, Който много ме вълну- 
Ва. “Е ли Оимоп ВРО оп ново поколение?” 
Отговорът, приятели, отново е ДА. Това 
е Капегоричното ми мнение и то се ба- 
зира основно на новата бойна система, 
феноменалната техническа част (графи- 
Ка, енджин, музика, озвучаване, физика, 
интерфейс, левол дизайн), преработената 
ролева система (например новите пъркове, 
които се появяват при различните нива на 
Владеене на едно и също умение), прекрас- 
ната история, изкуственият интелект (В 
много отношения отново е ужасен, но В 
едно, най-Важното за мен, не е) и накрая 
изключителният размах/мащаб, с Който 
е реализиран целият проект и с Който на 
Всички плези елементи е Вдъхнат Живот. 
За мащабите и свободата В играта, Както 
и за историята и за много други неща ще 
оставя да Ви разкаже Рооту. 

За Бойната система обаче не мога па 
не Кажа две думи. Солта на играта за мен. 
Основната причина за Кефещия геймплей, 
най-ценното В заглавието при Все чупов- 


ното техническо изпълнение и прекрасната 
история. Това е едно от ВР6-тата с най- 
добрата бойна система, Която съм Виждал 
(другаппа Велика е Във Раше). В зависимост 
от персонажа, можем да изиграем ОММоп 
като чист ЕР5, Като Адиетше, Като 
Уеа. Битките са надъхващи, Кървави, с 
брутална физика, с Великолепни ефекти и с 


- течение на Времето спават Все по-яки. 


Екипировката е от изключително значение, 
таймингът на ударите, блокът, степе- 
ните-на- Владеене на уменията, ВСИЧКО е 
Важно. Бърз пример. В началото на игра- 
„та сме тромави, уморяваме се бързо. При 
ниски нива на ай/ейсв и асгорайсв трудно 
ще избягваме пропивниковите удари. При 
нива Чошпеутап (50+) Вече ще подскачаме 
8 тежката броня Като В Оиаке 3, ще пра- 
Вим додве (страничен избягващ удар) дока- 
то блокираме Като В Шпгеа! Тошпатет и 
почти няма да се уморяваме. 

ИЙ-то хем е Зле, хем не е. Ще оставя 
на Колегште да го оплюят там, Където си 


е заслужшо. Обаче точно Когато се Канех. 


тотално да го запсувам, пустият му Из- 


„"Куствен интелект, се оКаза на достатъч- 
но добро ниво шменно Където най-малко 


очаквах - В битките. ПреКрасно допълва 
бойната система. Мръсни Копелета са 


- противниците. (стига да Ви чуят отдалеч) 


- нападат яростно Като са на полна Кръв, 
търчат да се лекуват Като не са, силнште 
отпред, слабите правят мизершши оп по- 
задни. позициш. (с лък примерно), маговете 


накастват една сюрия сволоч (скелети, 
г дание много. Но Вместо да се оправдаваме, 


“Викам да Караме по същество. Аз също 
ще дам знак за потвърждение - Овимоп е 


зомбита) и бягат зад нея, та да не можем 
да ги докопаме. ; Фес 
Техническата част е феноменална. Най- 
Красивите гори, подземия, небе, ефекти 
ш освепление, Кошпо съм виждал. Пър- 
Вият пъп Като пуснах. играта, изпаднах 
8 Културен шок. Държа ме 2 дни. Нищо 
друго не съм правил, само се разхождах и 
цьках с език. Разберете, не е нормално да 


дшсКваме-на при Вида на залеза, да го изпи- 
Вам с поглед В продължение на 5-10 минути 
и след това, Като настане нощ, отново 
да лоудна Въпросния сейв. 4 пъти плака. 
Просто не е нормално. Ако Видеокартата 
Ви позволява, Включете НОВ опцията. Ако 
сте с Мифа, можете да пуснете и съвсем 
лек Опа! МБгапсе Сотго! (ог настройките 
на Видеодрайверите). Гарантирам, че ще се 
насладите на някои от най-меките, най-ве- 
лиКолепните цВегоВе, Кошто сте Вождали. 
Енджинът. е оптимизиран на съвсем при- 
лично ниво, Конзолата (вади сес“-) е цен- 
на, опитайте са да разучите някош полезни 
Команди. Саундтракът и озвучаването са 
болезнено добри. Черешката В тортата е 


„Шон Бийн В ролята на Мартин -- брутален 


пич! 
За проблемите нямам място да говоря. 


„Има такива. Графични (Водата, грозни пер- 


сонажи), ИИ-то, пук-таме някой бъг, дори 
8 бойната система има 2-3 дразнещи мо- 
мента, НО нито един:от плях не е полкова 


- укасяващ, че -да развали удоволствието 
от това брилянтно, епично заглавие. 


За мен Тпе ЕЩег Зсгойв М: Овмоп е иг- 


рапа на годината! 


я: . АВвгор: Фооту 


“ Право дума Колегата - място малко, же- 


онова голямо и истинско ВРО, Което закле- 
тите фенове като мен отдавна чакаха. По- 
мащабно, по-епично, по-Красиво, по-живо и 
по-добре реализирано от предшестВеника 
си - Моггоуйпй. С големите. размери не- 
минуемо идват и проблеми, разбира се, | 
но дори ис тях играта гарантира над 200 


часа Качествен геймплей, стига да сте го- 
тови да поптънете в света 0. 


Живият СВят 


Много хора ме питат, Какво, видите 
ли, 0 бшо плолкова огромното на играта, 
че навсякоде само за това се говори без 
да се споменава нищо Конкретно. Е как- 
Во Конкретно да се спомене? Площта на 
територията ли трябва да се изчисли? 
Не, играта е мащабна и необятна пора- 
ди Възможностите, Кошто дава. Поради 
труда, Вложен В спраничншпе КуестоВе и 
изработването на дънджънште. Овимоп 
е игра, В Която можеш да се загубиш. А 
самите куестове и сюжетни линши са плол- 
Ккова разнообразни и безбройни, че по някое 
Време ще престанеш да поглеждаш Пода, 
за да се подсещаш Къде трябва да оплидеш 
шс Кого трябва да говориш - просто ще 
го раздаваш по инерция, сякаш местата, 
през Които минаваш и хората, с Кошто раз- 
говаряш, са съвсем реални и ти ги позна- 
Ваш. Интриги, политически свади, социални 
оглношения, Войни, любов, предапелства, 
убийства, Конспирации - с ВсичКо ппова ще 
бъдеш замерян В света на Сийродил. 


Настрана от малките и големи Куе- 
стове, пръснати из ОвИмоп, основната 
сюжетна линия е съвсем друга бира. Тя е 
може би най-предизвикателната часп оп 
играта, ппочно Както подобава. Дори и 
само тя е достатъчно разнообразна и ин- 
тригуваща, за да заполни игралното Време. 
В нея се преплита ВсичКо, което можете 
да срещнете и по оспаналите Куестове, 
примесено с добра доза дипдеоп сгам!тд и 
посещение на множество Оюмоп гейтове. 
А финалът на основната сюжетна нишка 
идва по полКова ударен начин, че след него 
у играча остава едно уникално усещане на 
чест, тъга и удовлетворение. После ми Ка- 
Жете, че това не е ОГРОМНО КР... 


Ролева Система 


С Колегите сме абсолютно единодуш- 
но по оплношение на системата. оп нива, 


скилове и атрибути - идеална за целта! 
Достатъчно опростена, за да не запор- 
мозява Кежуъл играчите, плашещи се 90 
смърт, Когато чуят за п-стенни зарчета, 
ш същевременно наполно задоволителна с 
Комплексността си за по-хардкор фенове- 
те, Кошпо наистина могат спокойно 9а 
задълбаят, извличайки максимума от нея с 
минимално положени усилия. 


Интересното при тази система обаче 
е друго - пук грешки няма! Може да започ- 
неш с персонаж, насочен Ком стрелбата с 
дък и сншокването, а В последствие да ос- 
ъзнаеш, че това не е твоят спиш на игра. 
Няма проблеми, просто оплделяш малко 
Време В развиване на магическите школи 
ши играта с Маде и Вип! оръжия и Всич- 
Ко си идва на мястото. Системата дава 
Възможност за адаптиране. А потищапа, 
по които може да поеме героят, са неиз- 
броимо много. Така например, ако Всички 
тръгнем от една отправна точка Като 
сколове и атрибути, след 20 часа геймплей 
ще имаме над 100 различни персонажа. Ами 
след 40 часа? След 60? СВободата, Санчо, 


свободата... 


Твърдата девятка 


Както Вече се спомена - не може игра 
с мащабите на ОвПмоп да бъде перфект- 


на. Това е просто невъзможно. Като цяло 
Крутиките ми са отправени Ком чеглири 
неща - папфайндинга на Враговете, ужа- 
сяващото > моделиране на персонажите 
(пооправящо се с някой и друг мод - Вож 
гайда), множеството експлойти и нископо 
разнообразие на екипировка и противници. 
Няма да задълбавам В ниКое от тях, прос- 
то наистина на фона на цялата Красота и 
Видимо старание на разработчиците, Вър- 
ху именно тези моменти явно не е работе- 
но задълбочено. Жалко. 


За пехничесКата част се изписа доста- 


тъчно. Моето мнение е, че Въпреки грозЗ- 


ните модели и НЯКОЛКО дребни бъгчета, 
това си остава най-добре изглеждащата 
игра евър! И то не плолкова Като енджин, 
текстури и осветление, Колкото като ди- 
зайн, идеш ши цялостна реализация. Като се 
започне от ръчно изградените сплоплици 
дънджъни, руини и други лендмаркКоВе, мине 
се през прекрасно нарисуваното небе и се 
стигне до изключителния дизайн и архите- 
Кплурнште решения В Овймоп гейтовете. 
Визията - лочната ми десятка (но пак след 
съответното модване). 


И така, навсякъде спортншпе Журна- 
листи тръбят, че месеците Юни ш Юли 
сВетът щял да бъде футбол. Не оспорвам, 
само бих добавил, че месеците март и ап- 
рол бяха Овимоп. И Все още са! 


ч "ура герртКН ИСТРУМ по 


мин 
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Полезни съвети за ОБПмоп 


Автори: дооту, ЗБНВА!К, Зпаке 


1. Създаването на герой 


За никого не е тайна, че създаване- 
то на персонажа е от най-Важните 3 
моменти В едно ВРО. Още повече при 
игри от ранга на ОБИмоп, Кодепо по- Е 
ради дългия геймплей началният избор. 
е решаващ, птъй Като ще прекарате 
доста Време с Вашето Виртуално Я 
алтерего. Също така, на Всички е 
ясно, че създаването на герой е нещо 
Крайно субекгливно и ултимапивна 
формула за това реално няма - Всичко 
зависи оп личните предпочитания на 
отделния играч. 


5 
Е 
; 
5 
: 


Основните неща, на Които трябва да се 
обърне Внимание при създаването на герой 
В ТЕЗ, са: раса, Клас, порвични и Впорични 
умения, атрибути и зодиаКален знак. 


При расата на първо място прябва да 
се гледат бонусите и специализациите на 
различните герои. Полът също шма значе- 
ние за някои априбути. НяКои” раси шмап 
специални умения, а повечето шмат Както 
плюсове, плака и минуси. Преценете още на 
този етап с Каква насоченост ще бъде пер- 
сонажът Ви - спелт, меле, магиш ши Ком- 
биниран, защото различните раси Вървят с 
различни бонуси Ком атрибуптите. 


При избора на Клас, най-добрата опция 
е сами да създадете такъв, пъй Капо при 
наличнште готови Класове Винаги може 
да откриете някой сКил, Който бихте за- 
менши с друг. Порвичните сКилове, Кошто 
сте избрали, започват развити на ниво 25. 
Като се добавят и бонусите, Кошто дават 
расите, спокойно можете да започнете иг- 
рапа с няколко сКила на ниво 40. Така освен 
че ще получите по-силен персонаж още на 
ниските нива, ще имате Възможност аа се 
насочите Към развивате и на Впоричните 
скилове по-отрано. 


Изборът на първични и Вторични уме- 
ния изобщо не е за подценяване. Дори може 
да се определи Като най-важната част оп 
създаването на герой. Развиването на Вто- 
ричните сКолове не Води до Качване на нива 
- това става само при Вдигане на основни- 
те умения Кошпо сме избрали В началото. 
При Качванепо на ниво обаче, бонусите Вър- 
Ху атрибутшпе зависят именно от това 
Какви и Колко Втлорични умения сме развили. 
Например ако сме решши на първо Време 
да Качим максимално бързо Епдшгапсе на 
героя си, за да получим бонус Ком него (Ва- 
риращ от +2 д0 +5) при Качване на ниво, 
трябва да открием Кош от Вллоричните ни 
скилове опговарят за този атрибут и да 
наблягаме на плях. При правилно балансиране 
между първични и Вторични умения можем 
да достигнем максимума на желаните от 
нас априбути (който е 100 без бонуси от 
предмети или магически ефекти) доста 
по-бързо, опколКото бихме го направили, 
насочвайки се единствено Към първичните 
си скилоВе и бързо левълване на героя ни. В 
този ред на мисли, можете дори да създаде- 
те герой, Който не Ви допада Като подредба 
на сКиловете, но би Ви свършшл по-добра 
работа, ако искате да го развиете бързо 
и да използвате максимално бонусите на 
атрибутите. 

Пример: искате да създадете маг-боец 


носещ плежка броня. За първични сКолове 
избирате такива Каквито лесно и бързо 
можете да Качите. Да речем че това ще 
бъдат А! ейсв, Шизтоп, Зпеак, Аглогег и про- 
чее. Вие си играете, използвайки школите, 
Които исКапе да развивате, поесг носите 
си тежката броня, ползвате си дезтгисноп 
магиите и Маде/шт оръжия. Той Като 
скиловете, Кошто реално Ви интересуват, 
са Впорични, те няма да Качват левъла Ви 
при развиването им, но пък ще натрупвате 
гореспоменатия бонус за атрибутите, оп 
Който ще се Възползвате при Качването на 
ниво. И така, след Като натрупате доста- 
тъчно “пасиВ” (Вижте таблицата кой атри- 
бут с Кое умение е свързан), Вкарвате за 
Кратко В употреба и първичните сКолоВе, 
Които един Вид да узаконят качването на 
ниво ш Когато това спане, ще имате пре- 
достатъчно точки бонус, за да Качите при 
от атрибутите си с по пепо плочки. 


Вече избрали попя, по Който ще поемем 
ш нагласши уменията и априбутите, на 
Кошпо ще наблягаме, идва последното зве- 
но В ДНК-то на героя ни - рожденият му 
знак. В общи линии, пук просто трябва да 
изберем още един бонус, Който да се добави 
Към персонажа ни. Ако не Ви се задълбава, 
изберете бъргсайн, добавящ пвърди ат- 
рибути или харакгеристики, защото така 


няма да сбъркате. Има и някои по-интерес- 
ни съзвездия, В Които бонусите са огромни, 
но Вървят и със своште негативи. Има 
също и такива, добавящи уникални умения 
на героя. 


П. Избор на раса 


Степен на атрибутите спо- 
ред раса и пол: 


Обърнете специално Внимание на факга, 
че за разлика от повечето (да не кажа 


Е Всички) други ролеви заглавия, В ОММоп 


полът на героя оказва Влияние Върху 
базовите му характеристики. 


Агдотап 

Бонуси: Аспету +5, АЙейсз + 10, Ваде 
+5, Напд То Напд +5, 

Шозгоп +5, Мувйсвт +5, Зесшйу +10 
Подходящи за: Спелт персонажи. От 
Женските индивиди могат да се получагл 
нелоши магове. ДВижат се изключително 
бързо - със скоростта на представител 
на друга раса Върху Кон. Не стават за 
тежковъоръжени бойци. 


мпрепа! 

Бонуси: Ваде +5, Вит +5, Напд То Нап 
+5, Неауу Агтог + 10, 

МегсапШе + 10, Хрееспсгав + 10 
Подходящи за: Практически Всичко. Което 
за съжаление означава, че се справят по- 
средствено с Всичко. Бонусште на расата 
шм Вършат чудесна работа при убеждава- 
нето на разни хора да говорят, Както и 
Във ВсичКи игрални области, свързани с 
разгръщането на личния им чар. Муслете 
за тях Като за Тореадорште от Матриге 
Тпе Мазциегайе, минус лютште бобни 
умения. 


Вейачага 

Бонуси: А ейсв +10, Ваде +10, Вот 
+ 10, Пай Агтог +5, 

Неаму Агтог +5, МегсапШе +5 
Подходящи за: Бойци с нападателен уклон, 
Както споменах по-горе. Благодарение на 
Високите си Ау и Зреед са подходящи 
и за стелт специализация. Просто не се 
опитвайте да превърнете Редгаро В ма- 
гьосник. 


Вгетоп 

Бонуси: Аспету +5, Айеганоп +5, Сопганоп 
+ 10, Шизюп +5, 

Музйс!вт +10, Везогайоп + 10 

Подходящи за: Магоосници. Очевидно. Оп- 
ределено не Вършат работа Като бойци или 
стелт персонажи. Спрува се да се спомене 
и факглът, че бонусите на расата афекти- 
рагт по-скоро дефанзивните, отколкото 
нападателните магии. 


Кнари 

Бонуси: Асгорайсз + 10, АМейсз +5, Ваде 
+5, Напа То Нап9 + 10, 

Пай! Аптог +5, Зесшйу +5, бпеак +5 
Подходящи за: Крадци. С потенциална Въз- 
можност да ги развиете по посока на 600- 
ните изкуства. Мъжките персонажи шмап 
ниско здраве, а женските - ниска сшла, 
така че определено не стават за бойци. 
Да ги развиете Като магьосници също би 
била лоша идея. Но ако си търсите най-д0- 
брия персонаж за стелт игра - считайте, 
че сте го намершли. 


Моой ЕН 

Бонуси: Асгобайсз +5, Аспету +10, 
Айегайоп +5, По! Аптог +5, 
Магквтап + 10, Зпеак + 10 
Подходящи за: Спрелци от леголасоВ тип. 
Демек - пендели. Но пък Вършат работа и 
Като сплелт персонажи. 


ОПагк Е 

Бонуси: А Мейс +5, Ваде +10, Вит +5, 
Оезисйоп + 10, 

Пан Агтог +5, Магквтап +5, Музйсвт +5 


Подходящи за: Вошни с лек магически уклон. 
Вършат доста добра работа и Капо Крадци 
и убийци, Въпреки че расата шм няма 0со0- 
бени бонуси Върху стелт уменията. Наред 
с Горските елфи са най-добрият Възможен 
избор за сглрелци. Може би дори са с една 
идея по-подходящи за целта от светлите си 
събрагя, заради Възможността да подсилят 
мощта на дистанционните си атаки, Комби- 
нирайки лъка с офанзивните си магии. 


нога 

Бонуси: Аглогег +5, Ваде + 10, Воск +5, 
Вип + 10, Неауу Аппог + 10, 

Кезгоганоп +5 

Подходящи за: ВелиКолепен избор на раса, 
ако Кръстоската между Воин и магьосник 
Ви допада. В Крайна сметка Винаги е 00- 
бра идея да подправим сухото дрънчене на 
оръжията с малко огнена магия, нали? 


Най ЕН 

Бонуси: Аспету +5, Айеганоп + 10 
Сопигайоп +5, Оезгисйоп + 10, 
Шузоп +5, Муйсвт +10 
Подходящи за: Най-добрият избор за 
гьосници, наред с Бретонците. С таз 
разлика, че при СВеглите елфи бонус 
на расата са насочени основно Към на 
телните магии. Заради Вродената си 


устойчивост Ком огън (Нге), студ (Его57 
и електричество (ЗПпоск), пези сладури са 
доста глежка раса за игра. Постарайте се 
да ги бронирате добре. 


Огс 

Бонуси: Аглогег +10, Воск +10, Вр 
+ 10, Напа То Напй +5, 

Неаму Агтог + 10 
Подходящи за: Манекенки. Ташак, де. 00- 
Ките, наред с Редгардовете по-долу с 
двете раси 8 ОвмМоп, предназначени 3: 
чисти, праволинейни бойци. Орките с 
Вашият избор, ако стшът Ви на игра # 
по-дефанзиВен, а Редгардовете - ако по 
почитате да нападате. Високата шм В 
(МПроуег) им дава Възможност ба 0062- 
Вят към и без пова неприлично Високата 
си издръжливост по някоя и друга ефа+- 
зивна магийка. 
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Цената на магиште: 


Ш. Полезни таблици 


Ниво на магията 
Цена за Кастване (8 тастска) 


Степени на уменията: 


Ниво Титла 


Хоусе 0-25 
0-24 Комсе Арргепйсе 26-62 
25-49 Арргеп!се / Моигеутап 63-149 
50-74 доигпеутап И Ехреп 150-399 
75-99 Ехреп Мазйег 400+ 
100+ Маз!ег 


Атрибути и скилове, Които те управляват: Заряд, Който могат да носят Зош бепт-овете: 


Атпрубут Скилове 
Зиепани Ви, Ваде, Напа 10 Напа бош бет Заряд 
еШдепсе Аспету, Сопригайоп, Мубйстбт 


Умроуиег АКегайоп, Оезтисноп, Ветогавоп Рейпу 150 
Аату Веситу, Магквпап, беанн Гезвег 300 
Зреед Асгорайсз, А ейсз, Поп Аглог Согтоп 500 
Епдигапсе Агтогег, Недуу Аптог, Воск бтвалег 1200 
Регвопату Шивтоп, МегсапШе, Зрееспсган бгапа 1600 
иск Не Влияе Върху КонКретни скилове 


Достъпност на бронята: 


Производни атрибути 


Вид броня (лека/тежка) Ниво на героя 


Здраве (Неа! - считам, че е ясно. В началото точките 
Ви здраве са равни на ИздръЖливостта, умножена по две. При 


Всяко качване на ниво 1096 от Издръжливостта Ви се прибавя Ра/гоп 1 
Към максималното Ви здраве. Геатег/ Зее! 3 
Спайп/Оумагуеп 6 

Магика |Мадска| - магическите ти точки. Всяко заклинание МИВП/Огева 10 
изисква определено Количество Магика. МагиКата се регенерира Емеп/Еропу 15 


с Времето със скорост, зависеща от Волята ви. Стартовата С1а55/Оавйпс 20 


Ви Магика е равна на Интелигентността Ви умножена по две. 


Доспъпност на оръжията: 


Умора |Еайдие| - показва Колко сте уморени. Колкото по- 


празен е съответният Ви маркер В даден момент, плолкова Вид оръжие Ниво на героя 
по-малко ефективно ще бъде Всяко Ваше действие. Умората Коп 1 

г равна на сбора от Сша + Издръжливост + Подвижност + 5пее! 2 

1 Воля. бПмег 4 
Омагуеп Е 6 

И трите производни априбута могат да се пълнят с от- Емеп 9 
Вари, магии, чрез почивка ши молитви. Магиката и Уморапа (1455 12 
регенерират сами с лечение на Времето. Еропу 16 


Магически специализации по градове: 


Гад Специализация 


Спеуфппа! Айеганоп 
Вгита по малко от Всяка шКола 


Вгамй Шизтоп 

Апу! Кезтоганоп 
Спогго! Соприганоп 
ЗЖпогад ОевтисНоп 


Геуамупа Музйсвт 


Наказания при престъпна дейност: 


Прегрешение Размер на глобата (8 злато) 


Влизане с Взлом 5 


Кражба (рисКроске!) 25 ши стойността на плячката 
Нападение 40 за Всяко ниво на Жертвата 
Откраднат Кон 250 

Кражба (от домакинство) Сппойността на плячката 


Убшство | 1000 


Ш. Миз! Науе Модз плюс три 
безценни сапта 


ОБимоп не е съвършена игра. Дори де- 
сетките безсънни нощи, Кошто прекарах 
пред монштора, не могат да опровергаят 
този факт. Изключвайки сглраховитите 
проблеми с оптимизацията, това заглавие 
страда ши от редица геймплейни несъвър- 
шенства. След многобройните пеглиции и 
Въпроси, Вейезда продължават да мълчат 
Като Комунисти на разпит и Като че ли не 
смятат да Внасят никакви корекции по от- 
рочето си. ТоВа обаче не бе изненада за ни- 
Кого (спомнете си драмите оКоло Моггоулпа 
и разширенията 0). За пореден път Всичко 
остана В ръцете на модерите и за пореден 
път те се справят изключително добре със 
задачата си да “закърпят” и разнообразят 
играта на базата на фенските идеи и пред- 
почитания. Моята задача В пози материал 
пък е да отсея и да Ви представя най-любо- 
потните плъгини, Които можете да отКри- 
ете В нета. Някои ог пях “поправят” част 
от недоразумения, а други Внасят допъл- 
нителна свежест В геймплея. Сигурен съм, 
че сред тях ще намерите такива, с Които 
едва ли ще се разделите В последствие. 

След тази Кратка увертюра исКам ба 
направя едно упочнение - някош оп пези 
модификации са несъвместими помежду 
си. Ползвайте той соп! с! дейесог, за да 
разберете Кош от тях могап да рабогят 
заедно и Кош не. Всички долуописани модове 
и още полезни съвети за оптимизация, Кон- 
золни Команди и много други екстри могат 
да бъдат намерени на сайтовете: 


улиъи.имеакдшез.сот/ 
ОБПуиоп 1.ВЕт! 


уиумиуиеззоигсе.пе/Шез/ 


илиуи.грайо?.сот. 


Оиез! Аугага Геуейпа 


Всички предмети, заклинания и ЗП 
Зопез, Които получавате Като награда при 
изполнението на различни КуестоВе, са за- 
Висими от Вашето моментно ниво (еуе!). 
НяКош от тези Възнаграждения са едни оп 
най-хубавите В играта, но единствено 
про условие, че сте се сдобили с тях В по- 
Късен етап от нея (еме! зса!е). В проглиВвен 
случай пяхната ефективност няма да бъде 
същата, тъй Като те са предвидени за 
юм-1еме! герои. Е, това не е особено при- 
ятно, защото по пози начин стават слаби 
и практически неизползваеми. Например ако 
се сдобиете с предмет, чиито |еме! мегв топ 
са 1, 5, 10и 15, а Вие сте с четвърппи левъл 
герой, по тогава ще Вземете най-слабата 
(първа) Версия. Това авломатично означа- 
Ва, че за да имате най-добрите предмети, 
трябва да изпълнявате Куестовете през 
Възможно най-Късен етап оп играта. Из- 
Кключително дразнещ проблем, който 0ба- 
че намери своето решение - Ошез! Амага 


ГечеПпа тод-ът. 


Този ршдп коригира гореспоменатия 
недостатък и премахва “наказанието” за 
това, че сгле изпълнши прекалено рано ня- 
Кой Куест. Взетите предмети продължавап 
да бъдат зависими от нивото, което сте 
досглигнали, но с напредването Ви В играга, 
тяхната Версия се ъпгрейдва. 


Егапсезсо"5 |еуе!ей зи! той 


Уморихте ли се ог досадния 1еме! зсае? 
Дразни ли Ви това, че почти Всички мон- 
стъри Вдигат нива едновременно с Вас? 
Ядосвате ли се на факта, че В по-Късните 
етапи от играта най-обикновените банди- 
ти са оборудвани с Паедйс едшртет!? Този 
ридт модифицира почпи Всички протиВвни- 
ци, Като само част от тях ще могат да 
Качват нива едновременно с Вас. Освен 
Всичко друго, не Всички те ще носят 00й- 
ПКе екипировка на 30-ти левол, например. 
Това със сигурност не нарушава баланса, 
а прави геймплея малко по-реалистичен. 
Характеристиките на гардовете също са 
променени, Като само пези, Кошто пазяг 
Ключови места или персонажи, са подсиле- 
ни. 


Втан-СеПаг 


Много голям пропуск според феновете 
на играта - аи според мен - е факглот, че 
търговците продават предмети за над 11 
000 9019, а поК изкупуват екипировка некол- 
Кократно по-евтино. Поставеният лимит 
е2 200 9019, и то В случай че сте доспи- 
гнали Мазег Мегсапте зКШ и сте инвести- 
рали В магазините. Съвсем наскоро пова 
недоразумение беше Коригирано и един от 
търговците (Ват) Внезапно забогагля. :Р 
Неговият лимит е вдигнат на 17 500 9019. 
Имайте предвид, че отново трябва да раз- 
полагате с Висок МегсапШе зК!! и па се па- 
зарите, за да продавате предметите си на 
по-добри цени. Вт може да бъде опкрит 
В 1трепа! сйу. 


Оеаййег Бпеакта 


Учудващо е, но се намериха играчи, Кошто 
споделиха подозренията ми относно Мазйег 
зпеак зК!-а, чиито бонуси или не функцио- 
нурат, или са прекалено ниски, или изобщо 
не съществуват. Според авторите, доспи- 
гайки Мазег ранг, пропивниковата броня 
не бива Взимана предвид при пораженията. 
Е, аз не забелязах почти никаква разлика 
В датаце-а и Веднага попъърсих решение 
на проблема. Тази модификация го решава 
напълно, увеличавайки щеглите, нанесени 
Върху голяма част от пропливниците. Ни 
съ шашкКайте - зеайп ориентираните пер- 
сонажи от по-ниско ниво не се превръщат 
моментално В танкове и балансът не бива 
развален. 


АЧаск апяЯ Не 


Забелязали ли сте, че Веднага щом напад- 
нете противниците си, те моментално Ви 
“прихващат”, независимо от разстоянието 
между Вас? Аз лично се учудих, че дори и след 


Като Веднага намеря укритие, тия Влечуги 


пак ме оплкриват, Въпреки че се намирам 
извън полезрението шм и стоя абсолютно 
неподвижно. Тази модификация Внася голяма 
доза реализъм и преди да атакуват, Враго- 
Вете първо трябва да Ви оплкрият. Докато 
Ви търсят, т.нар. зпеак еуе пу ще се оцве- 
тява 8 Жълто, пу ще избледнява. По пози 
начин знаете Колко близо до Вас е гадината. 
В случай че Ви намерят, то тогава един- 
спвеният Ви шанс е да намерите сигурно 
укритие и да стоите абсолютно неподвиж- 
но, или да се припаште В близките сенки. 
Ако сте достатъчно Внимателни, бихте 
могли да предприемете и нова з1вайп агплака, 
без да бъдете забелязани от Враговете. 


Агепа Снатртоп Но!-Ах 


Това е по-скоро дребна поправка. Тя реша- 
Ва проблема, при Който след убиването на 
Адгопак Ого-Маюд и успешното изпълнение 
на Агепа Куеста, Узаре! Апдготсиз оглказва 
да Ви даде броня и продължава да бръщолеви 
едно и също: “50, удиме асшайу спайепоед е 
Сгау Рппсе?”. 


Ашо РоЦоп 


Ашо Ройоп представлява “ащотайс ропоп 
дпокег. Какво ще рече пова? Това ще рече, 
че Вашето здраве, Мауска и умора ще мо- 
гат да се Възстановяват авгоматично, 
Веднага щом тяхното Количество спадне 
под определен процент, посочен ог вас. 
Какви по-точно са Възможностите на пази 
модификация? Тя би могла да бъде Включена 
постоянно, само по Време на битки, ли то- 
тално премахната. Плъгинът разграничава 
меак, згапдагд и зтопд роЧопз и изчислява 
Кой е най-подходящият елексир, оп Който 
се нуждаете. Това означава, че пой няма 
да използва зиопа пеайп ройоп, за да въз- 
станови 20 точки здраве, например (освен 
ако това не е единствената Възможност В 
случая). За Възвръщането на точки Мацска 
биха могли да бъдат използвани и Ме!купа 
ЗТопез, Като оп Вас зависи дали пе или 
обикновените елексири ще са с предимство. 
Тази модификация спестява доста излишни 
нерви около неудобния интерфейс. 


Гагдег пуетогу 


Тук едва ли е нужно да се впускам В раз- 
яснения. Изключително приятен ршдт, Кой- 
то увеличава з/0!-овете В ивентара д0 34. 
По този начин Всичко става по-прегледно 
ш безкрайното сКролиране остава В мина- 
лото. Единственият недостаптък на пози 
той е, че чувствително затормозява оВех- 
гоялите “щайги”, глъй че е добре ба го имате 
8 предвид преди да го инсталирате. 

Ошск Зап 


Тази модификация до голяма степен гово- 
ри сама за себе си. Вече не е нужно па пре- 
игравате самото начало на играта, за да 
създадете нов герой. Сега целият Ошпдеоп 
спарег може да бъде пресКочен благодарение 
на този плъгин. Единственото, Което не 
трябва да забравяте, е да Вземете Атше! 


0! Кпоз преди да напуснете подземието. -- 


за 


Изключително любопитен той, Кото 
Внася солидна доза реализъм В геймплея. Ако 
сте се чудили защо магазините и Крочмите 
почти Винаги са празни, а някои от жштели- 
те непрекъснато стоят у дома, по насто- 
ящата модификация ще Коригира този про- 
пуск Като накара хората да ядат миншмум 
един път на ден. Това Внася повече оживле- 
ние В градовете, Като сега людете непре- 
Къснато ще щъКат наляво-надясно. Много 
забавен е фактът, че просяците също се 
нуждаят от храна и сега опасността да бъ- 
дете ограбени е много по-голяма. 


Моге Сепепс Еасез 


Искаш да си направиш добре изглеждащ 
персонаж 8 Овпмоп? Е, този мод в един- 
стВеният начин. Ех, Вейезаа, Вейезаа... 


Всеки ден се появяват спотици нови 
ридт-и, обновени пехни Версии и поправ- 
Ки, Коштпо си струва да опитате. Тъ0 Като 
мястото, опредено за този материал е 
твърде ограничено, ще напиша имената 
на още няколко, Кошто задължително па 
трябва да Видите. Това са: Апапа Тгидеаих, 
Момегез бгау Еох Агтог (специално за ствакл 
ориентираните персонажи. ;)) и Оуепоайз 
МойРаск (изключителна модификация, Коя- 
то Внася адски много Корекции В баланса на 
играта). Освен плова задължително си сло- 
Жете трите мода с подобрните текстури, 
ако искате да Видите ОБИмоп В пълния бля- 
сък на пейзажите му. 


Е- Асгоба!сз 


Е. 6 Шегсап? е 
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1М. Полезни съвети и Карта 
на дедрик шрайновете 


РазвиВайте Агтоигег. 

Безценен скил, независимо от Класа 
Ви. Отначало е труден за Качване, поради 
честото чупене на КковашКите чукове и 
тяхното тегло, но след Време ще се убе- 
дите че - този скил пести пари, Време и 
нерви. Изхабеното оръжие нанася по-малко 
поражения. Изхабената броня дава по-малко 
защита. Ако сте поели на дълюг поход, да 
речем В някой Ъбливиън Гейт, едва ли ще се 
Връщате до града за поправка на екипиров- 
Ката. А на по-високите нива, чуковете не 
само не се чупят, но Вече имате Възмож- 
ност да поправяте дори и магически пред- 
мети, както и да Вдигате издръжливостта 
90 12596, Което от своя страна означава 
повече защита и по-големи поражения дори 
от базовите! Вампиризмът не 
е проклятие. Не ни питайте Колко Време 
убеждаВахме Главния В това... Да, опреде- 
лено шма своште негативи, но аКо бъдете 
ухапан (което почти сигурно ще се случи) не 
бързайте Веднага да се лекувате. Защото 


(Е Со|4 Точсп 


р (а) Сопзите Неа 


бонусите никак не са малко. Като Вампир 
можете спокойно да изкарате 5-6 левъла, 
през Кошто бидейки по-сшен и с по-добри 
атрибути, имате Възможност да задълбае- 
те 8 тежки КуестовВе и подземия, оп Кошпо 
да съберете адски добра екипировка и да 
потренирате уменията. След Като Видите, 
че Вече сте извлекли максимума от новата 
си форма - мятайте се на Куеста за изце- 
ряващия елексир, Който Въпреки че е доса- 
ден и дълъг, е лесно изпълним. И тогава 
- хелоу съншайн! Прочее, ако искате да ста- 
нете Вампир добролволно, просто трябва 
да спанете член на Томното Брагоство и 
да понапреднете В йерархията 


Присъединете се Към 


пускате този Клон оп ОвПмоп света, пъб 
Като това според мнозина (и нас, В това 
число) е най-интересната част от играта. 
Пък и след... хм... първия сюжетен обрат 8 
“братските” Куеспове, получавате бахти и 
Коня. Най-добрият В играта! Използвайте 
призованите си същества. Те служат не 
само Като помощници при битките с Вра- 
зите. Крийчърште, Кошто  призовавате, 
могат да работят и Като мишена, Върху 
Която да развивате сКиловете си, Както и 
начин да си запълните зош дет-овете. 


Преценявайте мястото В ин- 
Вентара си. Винаги е хубаво да носите 
допълнително оръжие, лък ши стаф освен 
основното, Коепо използвате, но никога не 
прекалявайте с екипировката, защото ще 
Ви се налага да правите компромиси. Дъл- 
гите дънджъни и Куестове обикновено са 
носители на доста добри ши скъпи дропове, 
Кошто също плака тежат доста. Има магии 
и енчанти за увеличаване на максималната 
тежест, Която може да поеме героят ви. 
Да не говорим за няколкото полезни мода 
по Въпроса, Като този за гловаренето на 
багаж Върху Коня Ви, държи челната ни по- 
зиция сред глях. 


Магии за масово поразяване. 
Те обикноВено струват огромно Количе- 
ство магика, той че не са резонни за по- 
стоянна употреба, освен ако нямате 100 на 
„езтисНоп, максимален уроугег и енчанти 
за повече мана. То0 че най-добрият начин 
за справяне с големите масовки (които 
Към Края на мейн Куеста са доста често 


срещано явление) си остава употребата на 


Тъмното Братство. > - 


Задължшпелно. Спечелването на тази чест. 


става по много начини, но всички минават 
през убийството на невинен човек. След 
Като извършите подобно престъпно дея- 
ние, при следващата си дрямка ще бъдете 
навестени от приятен и мрачен субект, 
Който ще Ви направи предложение, на Което 
не можете да устоите. И си е точно плака, 
мамКа му! Солно Ви съветвам да не про- 


с стафове. Така дори да сте боец, ще имате 


средство за сгомй сопнго! и е хубаво Винаги 
да имате един такъв В инвентара си (те- 
глото му е около 10, тоест почти не се 
„ усеща че е там). 

Използвайте > слапдера за 
трудност. Препоръчваме да се пегли 
надясно, защото играта е предизвикателна 
единствено Към Края на основната история 
и по тозо начин удоволствието се Вдига. 
Но ако Все пак загазим В дадена ситуация и 
ное писнало да лоудваме и да хабим поушъ- 
ни под път и над път, по-добре да намалим 
трудността на играта. Тази Възможност е 
дадена именно за пакиВа моменти. 


Влезте 8 максимално много 
подземия и избийте максимално много 
паплач. Безценен източник на яКа екипиров- 
каи И/ейкупа и Уапа 9юпез. Първите пълнят 
Всичката мана, Впорите (изключително 
редки) зареждат Всичките Ви магически 
предмети на макс. Играйте | дългите 
странични КуестоВе до Край, не ги зарязвай- 
те по средата. Някои от тях ще Ви Вознаг- 
радят пребогато. Типичен пример е Куестът 
с брапята )етапе (ловецът и пияницата). 
Дълго Време не можете да ги сберете да 
заживеят отново заедно. После пък прябва 
да им прочистите фермата (ММеатепеан) 
от чудовища. После друга глупост. Накрая 
получавате Куест оп един Оагк ЕН, Който В 


Крайна сметка може да Ви Вознаграци - и3- 
ненадващо - с един от най-добрите щипо- 
Ве В играта. Ов!моп е играта на 
еКсплойтите. А непрестанното използване 
на една и съща магия със зе! ефект (тоест 
да действа директно Върху Вас) с цел без- 
проблемно и бързо Качване на ниво от даден 
магически Клас, е пъпотия и малко разва- 
Ля играта. (Например с Маог Оейес! е си 
качихме Мустицизма на 53-0 ниво). Играта 
обаче позволява човек да я експлоатира и 
по доста по-интелигентни начини. Мисле- 
те, има множество Вариантш Ето НЯКОЛКО 
примера ог личния ни општ: Членство В 
маКсшмален брой гилдии. Задължителен мо- 
мент. Членството В Арената и Гилдията на 
маговете, примерно, носи добри бонуси (Ве- 
лика броня, як медальон, много Хош бет, 
пари и т.н.). В същото Време е достапъчно 
да се мине и само първият Куест на Гилди- 
ята на Крадците. То0 обаче е достатъчен, 
за да продаваме Всички Крадени предмети 
при Опдаг В Вгита! Изключително полезно 
8 началото на играта. Станете ли член на 
Гилдията на бойците, още от самото нача- 
ло можете да влизате Във Всичките 0 цен- 
трове В Сиродийл и да ровите безпроблемно 
по сандъците на хорицата за най-различна 
екипировка. Още по-велико е положението 
с наличната екипировка В Оагк Вгомегоод. 
Факт в, че след Като оберете братята си 
Ви изхвърлят от там, но за да си Върнете 
членството е необходимо да пребиете само 
едно нищо и никакво демонче. Пазарлък с 
търговците. Научете някой Спагт Зрей ог 
Шизоп магиите и го използвайте, преди да 
говорите с гадовете. В резултат пе ще 
са много по-предразположени Към Вас и ще 
смъкват оп цените. За да имате по-сери- 
озна успеваемост В бшпкште, се опитайте 
да намерите максимално много пръстени, 
амулети и екипировка с някои от следните 
бонуси: Нейес: Патаде (абсолютно задължи- 
телно; гадовете пак Ви бият, но си нанасят 
и вреда В процеса); Яейес! Зре/; Вез/! Ете 
(В ОБ!моп рапе-овете Всичко хвърля огън, 
Крайно неприятно ако нямате подходяща 
защита. Тук ценен съвет е да играете с 
Оагк ЕМ, който от самото начало има 7596 
защита от огъня); Яез/5: Мад/с Ако искате 
да се отдадцете на престъпна дейност, 
задължително изпълнете Всички Куесптове 
от Гилдията на Крадците. След последния 
от тях ще получите маската на легендар- 
ния задоми Еох и Всички мизерии, Кошто ще 
извършите така дегизиран, се трупат на 
неговата сметка, а стражите Ви оспавяг 
на мора. “Първият Куест за Тъмното 
братство е особено Важен, ако искате да 
Качите зпвак-а си на маКсимум. Чичката, 
Когото трябва да убиете, е единственият 
персонаж В играта, Който никога не се буди. 
Просто оставете героя си В снийк моуа, 
натиснете бутона за авгломатично дви- 
жение напред, забийте го В някоя стена и 
отидете да пиете Кафета или бири, докато 
Вирглуалното Ви опроче стане Юберсглелпа 
пич. После обаче си сложете и гореописания 
мод, защото бонусите от стелт мастъ- 
ринга В оригиналния ОБПМоп са минорни. 
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Куестовете от т.нар. Оаейлс Зпппез дават едни от най-добрите предмети и бонуси В играта. Абсолютно за- 
дължително е да посетите максимално много такива. Това са статуи на различните божества, разпръснати из 
цялата територия на Сиродийл. Общо са 15. Имайте предвид, че трябва да Качите някое и друго нидо, преди да се 
захванете с тях. Да речем, че 10-и левол е добра отправна точка. Ето някои от наградите, Които ще получите от 
Въпросните Оавадпс Зпппез: 


5ке/еюп Кву - универсален шперц, Който не се чупи и дава +40 на Зесиу. Край на проблемите с отварянето на 
Ключалки. (зпппе о! Мосшта!, иска да сте 10-о ниво да можете да започнете куеста); Агигаз 9аг - Сгапа Хош! бет, 
Който не се изхабява Като го използваме! (Агига 5 Зе, 2 ниво е достатъчно); Ебопу зигога - чудна магическа Ката- 
на с 15 датаде (Мерпа/а 5 5лппе, 15-0 ниво); ВоБгапа - брутален опе-папа меч с атака 25 и 22 те датаде! (Воейта 5 
Зпппе, 20-о0 ниво); Одпта питит - уникална Книга, Която ще Качи с 10 точки 3 умения, Които сами ще изберете. 
Можете да избирате между пътя на стоманата - Вайе + 10, Недуу Аптог + 10, Вит! + 10, пътя на сенките - зпеак 
+10, Зеситу + 10, Пат Аптог + 10 и пътя на духовете - Оезиисйоп + 10, Сопиайоп + 10, Везогайоп + 10. Дори да 
имате по 100 точки на тези умения - максимума, ще станете със 110. АшКолсун. (Негтавиз Могаз 5пппе. Иска 
ниво 20+ ); Вто о! Мата - приятно пръстенче за началото на играта. Нейес! Оатаде 129 оп е, Нейес! дрей 102 
оп зе/. (Матиаз бпппе. 5-0 ниво); рейргеакег - Тежък щит с постоянен ефект 309 бре! Вейесйоп. (Регеуйез 5пппе. 
10-0 ниво); дамогв НМе - добра лека броня с 259 гез/5апсе (0 тад/сКа (Нистез 5ппе. 17-0 ниво). 
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Няма да издаваме Всичко, за да има и изненади. 


Разгледайте Внимателно Картата, Която прилагаме за целта. 


ъпеШогсе 2: зпайом Мае 


ПИ огато двама интелигентни, 
ПОА уж-шнена Външен Вид, за 
сн съжаление - души са на про- 
тиВоположни мнения за една игра, то със 
сигурност В нея има нещо, Което я отли- 
чава от множеството. Странно Как с Ко- 
легата Дончев, а.К.а. Пийег, с Който прин- 
ципно сме като Д2х2 (Драгомир Диян, и 
ДончевеДимитроВ) и споделяме сходни 
пристрастия В повечето случаи, се ока- 
захме от двете страни на барикадата по 
оглношение на оценките си за ЗреШогсе 
поредицата. Той намери първата част за 
особено зарибяваща и иновапливна - дори 
революционна; доКато за мен е просто 
една сносна игричка с интересни идеи, 
на която 0 липсваше финалния, прецизен 
шлайф. Много оп. шдеште се превърнаха 
8 недомислици при нескопосаното им ин- 
тегриране В геймплея, а промавостта и 
монотонността на последния правеше 
играта на моменти отегчителна. 

ЗреШогсе 2 задълбочи още повече 
разрива В позициите ни и доКаза, че за 
Колегата над Всичко са идеште, а за мен 
- изпълнението. Идеште, Както би Казал 
г-н Ви (И Юг Иепаека) са безсмъртнш! Така 
сие, но е хубаво да има и Кой да ги реали- 
зира Все пак, нали? 

Та значи, дреШогсе 2 за мен е Кате- 
горична спъпКка В правилната посока. В 
името на геймплея дизайнерите са се 
разделили с част от хрумванията си, и 


доработвайки пези, Кошто са останали, 
ни предлагат едно Великолепно заглавие. 
Дончев смята, че играта се е превърнала 
8 поредния пример за оплсплъплението на 
новаторстВвото пред Комерса, поредната 
сладникаВа бозица, създадена да задоволи 
масовия Вкус, поради Което В неговите 
очи пя е опорочена и статусът 0 авто- 
матично се сближава с пози на земния 
червей (но не Ли). 


Първа дискусионна са 

сесия: Сряда, 12 април. 

Тема: „Съвместно ревю на 
“ЗреПЕогсе П: Зпадом Магв”. 


Ошйег: Първоначалните ми Впечатления 
се заключават 8 следното: ДА ИМ ГО «++ 
555 ОСРАЛИ СА ХУБАВАТА ИГРА! Струи 
някакво отвратително чувство от нея 
- все едно са ми подарили шоколад „ЦпЯ, 
а в последствие се е оказало, че е само 
шарената хартийка и станиола - сладка- 
та сърцевина просто... липсва! Без руни- 
те и дизайн-схемите от предната част 
това изобщо не е същата игра! 

Неетап: Е, те тези руни не бяха нещо 
особено, Колега. Нямаха Кой знае Какъв 
положителен принос за цялостното усе- 
щане от геймпиея. 

Оийег: Момент, аз не Казвам, че са 
били Второ Гейм Пришествие, но бяха 


Мошипедбгозбьочтлат (19) | 


? 
Ааеа 


нещо оригинално. Правеха играта раз- 
лична. Индивидуализираха я! Може да бяха 
спорна иновация, но бяха иновация, нали? 
Въпросът е: „В тази версия Какво точно 
е различното?” Отговорът? Ами... нищо! 
Заприличала е на Клонинг на Коя да е дру- 
га НТ9 игра с фентъзи тематика (Го: 
Ваше Гог Мюфе Еаг! 1 81, апуоле?), но със 
засилен ВРО елемент...) 


Да припомним на забравилите Какво е 
ЗреШогсе. Жанрово се определя Като ВР5 
(Войе Раутпа Зпатеду). Мелез между роле- 
Ва игра и стратегия. Играчът се движи 
по определен сценарий, поел Контрол над 
парти от герои, изпълнявайки мисии, по- 
сещавайки различни Карти и лоКации, Къ- 
дето обикновено се бие много. Освен Ку- 
еспоВете от основната сюжетна линия, 
ЗреШогсе предлага и още Куп спранични 
Куестчета, Кошто могат да бъдат изпъл- 
нявани за придобиване на още опшп, зла- 
то ш предмети. Спратегическата часп 
е аргументирана с необходимостта при 
изпълнението на няКош оп “задачите 
партито да се изправя пред значително 
надвишаВащ го Като численост и мощ 
противник или пък Вражеска база. Тук на 
помощ идва ВТ9-ът. Играчът може да 
построи своя база, да “Вдигне” съотВет- 
ните сгради, да произведе ВойсКа ш па я 
използва за целите на мисията. Говорим 


Автори: ОСиНег, Егеетап 


за полноценна ВТ5 част - от добива на 
ресурси от работниците, през спроежа, 
ъпгрейдите, до генерирането на армия 
и управлението 0. Има си пехнологично 
дърво и ВсичКо, Което има една нормална 
стратегия. С пази разлика, че нещата са 
по-простички - липсва онази стратеги- 
ческа и тактическа дълбочина, Кошто ни 
предоставят най-добрите образци В Жан- 
ра. Споменавайки мисиште и Картигпе, 
трябва да отбележим, че Криволиците на 
сюжета - Който Впрочем заслужава ад- 
мирации - ни принуждават доста често 
да се Връщаме на Вече посетени места, 
съпътствани от 3-минутен лоудинг. Тъй 
Като на миншмапа липсват каквито и да 
е маркери, подсказващи Къде е целта или 
МРС-то, с което трябва да говорим, не- 
рядко се налага да се лутаме, докато го 
намерим. 

Това съвсем, съвсем схематично пред- 
ставлява ФреШогсе. 

Наследникът 0 Зпайом Магв не се оп- 
личава с абсолютно нищо, аКо си говорим 
за гейм механика и Концепция. Къде са 
разликите Все пак, питате... 


Втора дисКусионна сесия: 
Петък, 14 април. 

Тема: „Съвместно ревю на 
“бреПЕогсе П: Зпайдом Магв 


Оийег: Колкото повече играя - толкова 
повече се разочаровам. Чак ме хваща яд. 
Такава съсипия на собствени постижения 
не бях виждал от лукасовия Епизод 1 насам. 
Предлагам подзаглавието на статията да 
е В унисон с новия сингъл на Ъпсурт: Втора 
цедка ЗрейЕогсе... 

кеетап: Играта не е лоша. В никакъв 
случай не е по-зле от предишната. Напро- 
ти - по-игруема е според мене. 

Ошйег: Е предполагам е въпрос на гледна 
точка. От чисто техническа страна не- 
щата са пипнати много. Но това просто 
не е брейГогсе, а изцяло нова игра. Ако я 
разглеждам Като такава - ок, не е лоша. 
Но всичко, Което правеше ЗрейРогсе-а 
ЗрейРогсе, тук го няма. Това е все едно да 
махнеш от Оар/о Диабло, Бейл, Мефисто и 
да Кажеш - ей на - това е Оаво 1. Съжа- 
лявам, ама НЕ Е! 

Ннеетап: Добре де, Какво ЧАК толкова 
оригинално имаше В предната игра? 

ОшНег: Виж, брат, не ти говоря за Кон- 
цептуална оригиналност. Просто мразя 
да ми пробутват Клишета, а цялото това 
продължение, за разлика от оригинала, си е 
едно огромно Клише. Да вземем единичен, 


случаен пример - идеята за „драконовата 
Кръв”. Това е лейм! Почти същата идея я 
имаше В Копап - заглавие отпреди 5 го- 
дини! ФрейРогсе 1 подозрително намирисва 
на опит да се донесат от 9 Кладенци вода, 
само и само да се оправдае леймизирането 
на играта, така че на разлигавения амери- 
Кън играч да не му мрат прекалено често 
героите! Механиката на „съживяване” в 
предната част беше много по-зряла Като 
идея. Най-малкото подтикваше играча да 
мисли Как да употреби интелигентно ге- 
роите си. Да мисли стратегически, а не 
просто да пъшва с тях през поредната 
орда гадини, изпречшла се на пътя му. 

Неетап: Хм, не знам дали беше по-зряла, 
но определено беше по-тромава. Според 
мен Възможността да „вдигнеш” героя си 
на място, и дори по време на 600, е по- 
удобна. Крадено е, виждали сме го и В други 
игри. Ама е готино. И е готино, че всеки 
от партито може да съживи умрелия - не 
само главният герой. 

Оийег: Ами точно там е Въпросът 
- след Като имаш на ум Колко е тромаво 
и че при евентуална смърт на героя ти 
ще трябва да докарваш същия от другия 
Край на Картата до мястото на бойните 
действия, ще се замислиш поне малко пре- 
ди да си метнеш героите В мелето! 

Неетап: Не го приемам това. Аз искам 
една игра да е преди Всичко фън!..| 


Истината е, че ВрейРогсе 2 не променя 
Кардинално нищо. Изключая измененията, 
Които предизвикват споровете помежду 
ни с Драго, реално погледнато най-сери- 
озната геймплейна оплика е В това, че 
акцентът дополнително се е изместиул 
Към ролевата част. Има много повече 
малки Карти и изоставени мини, Кошто 
Включват битки само за партито. Иг- 
рачът ще чувспва играта повече Като 
ВРО, и ще бъде Воден от това да раз- 
Вива героите си, правейки ги машини за 
унищожение (забележка - опит се трупа 
с изпълняване на КуеспоВе, без значение е 
колко гадини избивате, затова не губете 
Време В разкарване и излишен лов на ани- 
мали по Картите). Затова способства и 
наисплина огромното дърво на уменията 
за Всеки от персонажите. Също и мно- 
гообразието оп оръжия и артефакти. 
Напълно задоволително е и Количеството 
слотове, на Кошпо можем да ги прика- 
чим. Изобщо ролевата природа на Зпайоми 
Магв е много плътна. СиКуълът направо 
пращи оп подкуестоВве -- някои по-стан- 
дартни Като „убий това”, „Вземи онова”, 
но други са по-задълбочени - със загадки 
ш позели за решаване, изискващи обиКаля- 
не на 4-5, че и повече локации. ВТ8 бит- 
Ките и строенето на сгради пак ги шма, 


но са по-опростени. Седемте ресурса са 
сВедени до три, изчезнали са по-сложни- 
те плех-дървета за строене на базови 
Конструкции, заменени оп по-ясна и Ком- 
пактна система оп съществени сгра- 
ди. Направено е Всичко Възможно да се 
концентрираме Върху битката Вместо 
Върху микромениджмънта. Това “Всичко” 
Включва и инперфейса. Ако има елемент, 
Върху Който да е работено най-много, 
той Вероятно е инперфейсът. Играта 
се играе по-леко, няколко доста находчиви 
решения са направили управлението ин- 
туитиВно и много удобно. Добавени са 
различни бупончета, покриващи разно- 
образие от задачи Като избор на Важни 
сгради (да наредите на опашка заповеди 
за производство на единици), да Видите 
бездействащите работници. Приятно 
Впечатление прави Възможността с ляв 
Клик Върху прогливниковата единица да 
Видите целия набор оп физически ш ма- 
гичесКи атаки, Кошто партито Ви може 
да упражни Върху нея ши да ги избирате, 
Като съотВетния герой автоматично и 
без да го посочвате извършва избрано- 
то от Вас действие. Строителите пък 
авпоматично се пренасочват Ком съби- 
ране на специфичен ресурс след Като се 
“родят” - целият списък с полезни малки 
подобрения е огромен. 


ВсичКо пова е добре дошло, защото 
геймплеят се е забързал. Без да е ста- 
нал твърде опростен, той мръднал 8 
посока динамичен. ЗреШогсе 2 е пълен с 
екшън и батални сражения. Единиците на 
3-те раси са Коренно различни, но добре 
балансирани. Най-любопитна раса е Расг. 
Тя общо Взето покрива представите ни 
за Некромансърште, но смесени с Тъм- 
ни елфи. Някои оп единиците шм могат 
да съмонват скелети ш паяци и Когато 
се биете с тях, Винаги ще се оКазвате 
изправени срещу повече пропивници, от- 
колкото сте се надявали. Другите раси 
са Сап, В Която преобладават орки и 
тролове, и Вват - Водят се добрите ш 
са съставени ог човешки и елфски еди- 
ници. Всяка раса има уншкални сгради, 
сшлни и слаби страни. Веа/т например са 


Наи, ралето би барети Фабии со 
прснранак атетни плевене Е 


Звукь9 
За и , тук войс актингът - 
Е разчйа оп органа, пу и те страхотен 


Геймплей» 8 

Има наколко мисии, които са отегчителни, защото налагага 
монотонен геймплей, но Като цяло играта в увличаща. Ин- 
перфейсът е добър. Забавно. 


Качество на Компилацията » 8 

На него се Крепи цялата игра. Голямото дърво на бойните 
ч магически умения на персонажите, многообразието оп 
гртефакти и оръжия са основни козове на сикувла. 


Ееее стек ите сет оиолсиканечонлияшее итар 3 


с най-ообрите Кули (ъпгрейднати могаг 
да лекуват единиците), Кулите на С/ап 
пък стрелят с огнени Кълбета и нанасят 
допълнителен огнен демидж, Раск са с 
най-малките сгради, Което шм позволява 
да застроят по-Компактна база и съот- 
Ветно да я защитят най-добре. При все 
динамичността си, КТ5 частта не пред- 
лага особено голям набор от тактиче- 
ски Вариации - добиваш ресурси, Вдигаш 
сгради, спрошш Во0йска и я пращаш В ме- 
лето. Могат да бъдат изброени и други 
недостагпъци. Няма формации например; 
Когато посочите мястото за сбор, еди- 
ниците се скупчват около него В сбита 
маса, ако искате да ги разставите по 
протежението на някакъв фронт, ще се 
наложи да шм заповядвате една по една. 
Когато шм бъде зададена опдалечена 
точка на дислокация, започват да се по- 
чат В дълги редици. Но шма и добри неща 
- ако бъдат апакувани по пътя, ще се 
спрат и ще се бият, след Като приключи 
даден сблъсък, се Връщат автоматично 
на изходните си позиции, а не осгават па 
стърчат из полето и т.н. Допълнително 
разнообразие В битките Внасят героите, 
Които шмат доста умения, чието правил- 
но използване В микромениожмънта на 
битките може да се окаже ог решаващо 
значение. 


Трета дисКусионна сесия: 
Събота, 15 април. 

Тема: „Съвместно ревю на 
“ЗреПЕогсе П: Бпадоуу Маг 


Оийег: Играта е изгубила атмосфера- 
та си. Това е изводът ми. Последната е 
жертвана В името на леймизирането 0. 
Целите са прозрачни, Всичко ти е подне- 
сено. Тази игра няма с Какво да привлече 
един търсещ играч. Ами че тя е сКучна, 
за бога! 


Неетап: Не мисля така, според мен 
е мината с грубата и после с фината 
шкурка - разкарано е тромавото и 
дразнещото, останало е доброто и е 
направено още по-добро. Както Казах, 
аз искам играта да ме забавлява, а не 
натоварва. 


ОшНег: Ти искаш играта да е лейм! Въ- 
прос на гледна точка. За мен Огдег 0? 
Оамп беше... ТРУДЕН! А ЗрейРогсе | е... 
лейм... 


Едно от нещата, Които дразнеха 8 
ЗреШогсе, беше броденето из Вече по- 
сетени Карти В ппърсене на КуестоВви 
предмети и МРС-та. Сега Вече целите 
са маркирани, достатъчно е да цъкнеш 
В куесп-дневника си на неизпълнен Ку- 
ест и ако на Картата има мяспо, Което 
трябва да посетиш за изпълнението на 
някаква част оп него, пя “светва”. Но 
Въпреки това, напук и на първоначални- 
те ми Впечатления, сюжетът е доста 
сносен. Не е пака магнетичен и мис- 
тично обаятелен Като В първата серия, 
но е добър! Историята е многопласто- 
Ва, предлага интересни обрати и е едно 
от нещата, Кошто поддържат играча 
буден В 1 след полунощ. 


ОбобщаВвайки Впечатленията си оп 
сингъла, успановявам, че са напълно по- 
зитиувни. Мулпиплейърът е пози, Койпо 
ме остави с пропливоречиви чувсгова. 
Играта Концептуално се родее повече с 


ролевия жанр и не се справя подобава- 
що със залагащия на стратегическата 
част мулптиплейър. Режимшпе са ин- 
тересни, но геймплеят е плитък и на 
фона на други игри не Вярвам някой аа 
го заиграе за дълго. За сметка на това 
има една адски добра самостоятелна 
кооперативна Компания, Която силно 
препоръчвам, Включваща изпълняване- 
то на много Куестове и обединяване 
на играчи с цел превземане на серия оп 
Карти, със същия тип нива и плячКосва- 
ща механика като сингъла. 


Казано простичко за финал: Зпадоу 
Матгв е спрахотно изпълнена хибридна 
игра, създадена да носи удоволствие. 
Игрално предложение, Което хората 


Като мен ще оценят Като повече от 
добро. Какъв съм аз ли? Що за Въпрос? 
Че отКъде да знам! 
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Предполагам на повечето от 
че /ара започва своя 

товата Конз 


байзинг -- най-добри з 
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Знаем Какво се случ 
- Как Тотв Найег п 


и след това 
редицата стигна от „Осанн 


а 00, 
енигматична осанка, нейн 


СКрийноВе от едно и 
също място показващи 
наслежо разликата Във 
Зизията при изключен 
(горе) и Включен (долу) 
пех-аеп режим 


Великденски яйца 


онеже СО са пичове, а и ние не оставаме по-на- 
ще ти разкажем за няколко тайни препратки 
ТОК серията в ТотЬ Ва4ег |едепй, които 
рихме подсКачайки. По западен маниер ще ги 
зричаме Великденски яйца: 

Пъовото се състои В картина на Кейн, намираща 
гмението на Лара. Става Въпрос за същата 
артина, Която беше и В мавзолея на Кейн В ОК: 
Рейпапсе. Следващите два са леко спойлващи, но 
зсе пак - според нас Варварското яке е Всъщност 
мът Разиеловия Клан. Също така, самият 
Неауег може да се опключш! 


ПоепратКи Към оригиналния ТотЬ Ваййег също не 
ат - на последното ниво можеш да откри- 
сандъци, на Които е изписано “Майа пдизтез”. 
ч и да не си спомняш, ние ще ти Кажем, че 
ла беше основната лоша Кака В първия ТВА. 


И последно - В началото на нивото В Перу има 
болна топка, размотаваща се споКойно. След 
о я поизриташ няколко пъти, ще чуеш испански 
татор да изронва Култовото „200000000000- 
лллл" заедно с бурни викове! 


Ако случайно си открил нещо друго потайно и ин- 
есно, го сподели с нас, моля. Ние Вече си ми- 
а Втората Легенаа. 


|ЕбЕМОарни спомени 


Още първото ниво В Боливия ще ти 90- 
Вее плоплите спомени на оригиналната 
част. Като се започне от древните лоКа- 
ции, музикалните мотиви и целият мис- 
тичен оптенък, характерен за първите 
приключения на г-ца Крофт. Точно след по- 
ловин час игра обаче осъзнаваш, че пози 
спомен е по-скоро плод на пвоето силно 
Желание Като истински фен на Лара да я 
зорнеш отново В онази свегллина, Която 
те е спечелша за Каузата преди точно 
една декада. От гледната точка на за- 
Вършшл оригинала на трите платформи, 
за Които се е появил, неотлъчно следил 
поредицата - независимо ог нейните 
падения и изкачвания - и буквално изял 
Легендата за два дни, ще споделя, че по- 
следната определено има различно гейм- 
плейно, че и цялостно усещане. Сгузга/ 
Пупаткз-совия Тото Вайег е създаден 
с идеята да бъде много по-лесно усвоим 
за Възможно най-широк Кръг от играчи. 
Няма да пи се наложи да се да се бориш 
с Контрола, Както при оригинала, а Вли- 
янието на Рипсе 0! Регзта е меко Казано 
осезателно. Локациите, при Все желани- 
ето на СО да бъдат максимално близки 
на тези, присъщи на оригиналния Топ 
Ваййег, нямат онази отдалеченост - оно- 
Ва девстВено очарование, Което оставя- 
ше у играча усещането за самотност. За 
места, недокосвани от модерна човеш- 
Ка ръка. Също така обаче, не можем 9а 
отречем, че заедно с Впора част това е 
най-близкият до първоизточника епизод 
от поредицата. ТА Гедепй е многократно 
по-лесен от своя първообраз, но еи може 
би най-красивият негов наследник - при- 
общил В себе си почти Всичко хубаво оп 
него и изрязал Всички ненужни елементи, 
спъващи последвалите части. 


Умствено подсКкачане? 


Макар и опдалечша се доста от нея 8 
последните серии от поредицата, същ- 
ността на Тотв Нщег винаги се е Кри- 
ела В изследването на апокрифни локации 
ш решаването на Всевъзможни пъзели, 
ш много по-малко е разчштала на екшън 
частта. Името на Сгуза/! Опат/сз пък 


Винаги се е свързвало с Гедасу о! Кат 
серията, Която се счита за еталон, що 
се огнася до разрешаване на заплетени 
пъзели. Именно затова очаквахме акцен- 
тът 8 ГедепЯ да падне основно Върху 
разрешаването на Крайно интересни за- 
гадки, а екшън частта да шма по-скоро 
поддържаща роля. Очаквахме много и оп 
историята след КултоВвия сюжетен Възел, 
разплитащ се (или по-скоро заплитащ се) 
с Всяка следваща серия на ОК и безпреце- 
дентната дълбочина на сценария, на Коя- 
то може аа се опре само тази от МОВ се- 
риите. В Крайна сметКа обаче получихме 
адски много екшън и по-лошото - скучен 
такъв. Подхвърлиха ни и история, Която 
би отиВала на Всеки един холивудски полу- 
фабриКат, но не и на игра, разработвана 
от едно от най-талантливите спудия 
през последните две години. Не приятели, 
не ни разбирайте погрешно, Тотв Вашег 
ГедепЯ се играе чудесно. Изиграва се на 
един дъх и без никакво съмнение е КрачКа 
В правилната посока за поредицата. Но 
не ецш онзи победоносно завърнал се на 
пресгпола си Крал. Над ТВ Гедепй тегне 
бремето на твърде мулпиплатформе- 
ната 0 същност и Вероятното забъл- 
Жжително спазване на срокове от страна 
на СО. На средно ниво на трудност един 
опитен играч просто ще премаже играта 
за не повече от 8 часа. Реално погледнато 
няма пъзел, за преминаването на Който 
да е необходимо да оппделиш повече опа 
десетина минути. В Контекста на Каза- 
ното до момента, Всички тези геймплей- 
ни недъзи са Всъщност основните свой- 
сглва, изграждащи една модерна игра. 
Няма Какво да се ложем - днес игрите 
са КратКи и лесни за усвояване. И пова 
е съвсем резонно, Като се има В предвид 
изключително наповарения начин на жи- 
Вот на хората от Възрастовата граница 
между 20 и 40 години. Гедепй е перфек- 
тен пример за игра оп „ново поколение” 


- бързо усвоима, Кратка и много красива. 
Бих стигнал до пам да я нарека семейно 
заглавие. В Което Всъщност няма ншщо 
лошо. Съотношението загадки-екшън В 
Гедепй е фифти-фифти. Шутинг систе- 
мата обаче Куца. След Като сме шмали 
честта да прегледаме как се справят с 
чифтетата Данте и Макс Пейн, очаква- 
хме, че СО ще поработят малко повече 
Върху екшън сцените. Особено след Като 
са решшли да залагат плолкова много 
на пях. Не ми се ще да го казваме, но 
бойната система на първия Тото Вашщег 
беше по-гъвката оп тази на ГедепЯ. В 
(реално) шестото продължение на ТВ, пя 
напомня отчасти на пази, характерна 
за Зпадом Мап. Тоест, със задържането 
на определен за целта от теб Клавиш 
прухващаш мишената и стрейфваш око- 
ло нея, пълнейки я с олово, докато не се 
сглрополи безпомощна на земята. Когато 
си близо до даден противник, можеш да 
използваш и Тпе Машх прийоми, Кошто 
обаче по някое Време омръзват. Самите 
Врагове страдат от липса на елементар- 
но логичесКо мислене, но пък за сметка 
на това Винаги са по много. Ново прис- 
пособление за Лара е (Кхо, не това бе!) 
КуКата, Която 0 помага да достига 00 
непристъпни места, Както и да опмест- 
Ва далечни предмети. Добрата новина В 
случая е, че Куката действително Взема 
дейно участие В геймплея. В играта има 
заложен и елементарен физичен модел, 
който е жизнено Важен за разрешаване- 
то на някои загадки - например този с 
побутВването на огромната Драконова 
статуя В ТоКкийсКото ниво. Наред с това 
идва и доста пруятният интерфейс, 
практичността на Който ще ги позволи 
с единично Кликване да заполниш своште 
енергийни нужди, подадеш ток Във фе- 
нера, или да използваш бинокъла. Който 
между другото доста напомня за специ- 
алните Визьори, Които използваше Самус 


В Мейго!й Рите. Използването на биноКъ- 
ла ще ти позволи да проверяваш терена 
за пайни места, Както и да изследваш 
съмнителните елементи по него. Движе- 
нията, Кошпо може да извършва /ара, са 
зашмстВани основно от старите части, 
Както и от Рипсе 0! Регвта: Тпе Запйз 
оЕ Пте. Моушън кепчърингът е стра- 
хотен - Всяко движение на Лара е ясно 
отчетливо. Преходът между опделните 
анимации е плавен - без особен проблем 
можеш да объркаш Лара с някоя руска 
гимнастичка. Конгролот на ариспо- 
Кратката е спегнат и удобен. Предвид 
Конзолния си произход (играта е базирана 
на Р52 хардуера), е препоръчштелно аа 
използваш аналогов Контролер. В ГедепЯ 
ще се бориш ис босове. Доста безидейни 
и елементарни за отстраняване, за съ- 
Жаление. Тъй че Ппагд-соге играчите, Кои- 
то търсят нещо, Което да ги поизмъчи 
ш поизпоти, ще бъдат разочаровани и 
по този показател. Но пък тези, Кошто 
просто искат да се позабавляват, неми- 
нуемо ще оценят Легендата по достойн- 
спво. Локациите В по-голямата част от 
Времето са приказно Красиви, а дизайнът 
на нивата на моменти е феноменален. 
Разнообразието им е голямо - ще зорнеш 
Лара по Вечерна роКля на ТоКийско парти, 
а В следващия момент ще я наблюдаваш 
Как прескача опасни Капани В африкански 
гробници. Както и В старите части, и 
тук Лара ще използва превозни средства 
и най-Вече своя мотор. Карането му е 
приятно, но самите моторни пасажи са 
монотонни до полуда. Радващо е, че 06- 
щата им продължителност за цялага 
игра не преминава половин час. В Гедепа 
шма разпръснати десетки тайни спа- 
туетки и гийКски глезотшйки (погледни 
Карето), Кошто да задържат Вниманието 
на играча за по-дълго Време и да удължат 
споменатата Вече обща продължиштел- 
ност с още час-два. 


Визуално-музиКална 
фиеста! 


Тот Напдег изглежда прекрасно Във Визуално 
отношение. РС играчите са най-облагодетел- 
сгвани, защото на тях единствено се пада 
честта да избират Визуализация тип Хбох 
ши Хбох 360. Необходимо е да предупредим, 
че пеж-деп Визията изисква и пех-деп харду- 
ер. По-лошото е, че поради липса на Време 
СО не са оплимизирали пех-деп кода и дори 
да разполагаш с Карта от Класа на 7800, ще 
береш ядове с фреймрейта, ефектите и сен- 
Кките при Хбох 360 режима. Ако това ще пи 
подейства Като успокоение, ще пи кажем, че 
и Вариантът за новата конзола също сграда 
от подобни проблеми. В ОУО-то Към списа- 
нието ще опкриеш патч, Който оплмизира 
донякоде Визуално по-силния режим. И без 
пуксел-шейдърните ефекти, бомб-мапинга и 
НОВ лайтинга обаче, Гедепй е адски Кадър- 
но написана игра. Тя лети на Конфигурация 
от средно ниво, глекспуризацията е много 
добра, а моделът на Иара в... Ами, сигурни 
сме, че Всеки един играещ доста често ще 
извръща така Камерата, че да зърва спора- 
дично аплетиучното тяло на археоложката. 
Особено след Като е напуснала територии- 
те на произволен Воден басейн. Парпикълс 
системата е добра - ясно опчетливи са 
мъхове, снежинки и Всякакви частици, Кръс- 
тосВащи полезрението на Лара. Като минус 
трябва да споменем ръбатите модели на 
останалата част оп обкръжението на ара. 
Също така се забелязва и лек рор-ир ефекг 
при пасажите с превозни средства. Музи- 
Калната част е професионално изготВена 


- нещо повече - напасването на музиката 
Ком огделните пасажи е почти съвършено. 
Озвучаването на персонажите е поносимо, а 
ембиънт звуците придават приятната ап- 
мосфера, характерна за порвите две части. 
Ларчето си пъшКа все така сексапилно, така 
че със звука Всичко е наред. 


Легендарен Комерс? 


Докато оригиналният Тотв Каег беше фе- 
номенално достижение - нещо, което никога 
не бяхме зървали до пози момент, то Леген- 
дата е просто Качествен продукт. Ако пър- 
сиш същото магическо усещане и В произве- 
дението на СО, ще бъдеш разочарован. Пър- 
Вите приключения на Лара ни удариха с нова, 
правилна за 1996-та геймплейна Концепция. 
Плениха ни с правилните игрални прийоми В 
правилното Време. Но вече не сме 1996-па, 
аи ние не сме същите хора. Геймингът не 
е същият! 

Без никакво съмнение обаче ще се насладиш 
на солидна игра с приятен Конпрол, убий- 
стВен левол дизайн, Красива графика и най- 
Важното - ниво на забавления, заради Които 
Все още можеш да се наречеш играч, потуп- 
Вайки се по поокосмените (или набъбнали) 
Вече гърди. Сгуз!а/ Пупатсз са създали пер- 
фектния Комерсиален продукт, Който е пра- 
Вен с убеждението, че трябва да бъде имен- 
но такъв. При разработката на оригинала, 
Соге Оезап са имали съвсем друга насока и 
цел. Коренно различен Контрол от страна на 
издател, Време, конкуренция. В пози смисъл, 
СО са сътворши истинско чудо, за Което 
исКрено шм благодарим. 


ТотЬ Ваег Хронология 
| 


ТотЬ Ва!ег 
(БЕСА Зашпт, Рау 
ТотЬ Вайег И 

(Раублапоп, РС) - 1997 

ТотЬ Ва!4ег 1 Тне Со4еп Мазк 
(РС) - 1998 

ТотЬ Вадег 

Раубчапоп, РС) - 1998 

ТотЬ Вай4ег: Те (аз! Веуе |абоп 
Огеатсаз!, Раубиайоп, РС) - 1999 

ТотьЬ Ваййег: Те 105: А ас! 
(РС) - 2000 

ТотЬ Ваййег: Снготс!ез 

(Огеатсаз!, Раубайоп, РС) - 2001 

ТотЬ Ва!йег: Апае! о! Оагкпезз 
(Рауфгацоп 2, РС) - 2003 

ТотЬ Катег 

(Мааве) - 2003 

ТотЬ Ваег: |едепЯ 

(Хрох, Хрох 360, Раубапоп 2, РЗР. РС) - 2006 


али я 


Хо 


Визия» 9 
Красота и В пех!-оеп и нормален режим. 


Звук» 8 

РимейкоВе на старите тракове, плюс оригиналните парче- 
таи бозискокиолитеа и, оббеши овен собстввиг горна 
стигат за епна заслужена осмица. 


Геймплей» 8 
Кратка, но Кано приятна за игра: аа 
Тотр Вайег ог години! 


Цици» 9 
Правилни, понякога мокри 0 подскачащи. Желаем ги! 


оп, РС) - 1996 


„и а! 
Произвобител: ЗЕБА Ешоре 
Разпространител: Мб, 

+ Платформи: РС »360 + 
Жанр: Хорър 
“ Системни Изисквания: 1,56 
512МВ ВАМ 
„“ 128МВ; Опгес 9.0с РИ 
“ 8св но0 
+ бавт: ПИр://уумлн.сопдептеддате.соту 


Автор: бпаке 


сюЖетните завои - те са там просто като фон. 
Сопдетпед е игра за стаените В нас демони и за 
плашещо Крехките - 8 тези изнервени Времена, в 


които Живеем -- окови, Които ги държат, приковани 


В мрака на подсъзнанията ни. Прочее, Спомни си за 


затаен дъх до самия 


0 финал. 
Палци горе. 


СТРАХ. м.2,0? 


Асощашите с ЕЕАВ. са неизбежни. Сощият енджин, 
познапли на моменти глексплури, вече употребени В исто- 
риятла на Амма меплоди За плашене. Про все несъмненшие 
си достодиства. Сопдептей оставя нагарчащия Вкус на 
Вплоричен продукга. Което е Жалко. Защото 8 много 0П1- 
ношения тазо игра 6 далеч по-хорър от СТРАХ оВштшй си 
предшественик Но когапо си подгоплвен. Вече просто не 
е същопло. И новото заглавие на Мопойп, про все смазва- 
щата си апимосфера на параноя, сплрак и безпомощност. 
не може ба предложо НИЩО. съпоставомо С “дкмочванията” 
на Алма. Да. Сопдетед мс уплаши, НО 23 пряоваше да му 
помогна за целта, гасейко лампи ч слагайки слушалки. За 
исплонскоя Виртуален страх не би следвало да имал значе- 
ние Времепло ОПА денонощието. освегленосплта на силаята 
или силата, С КОЯЛО съседката си е уздонила каглиноамери- 
Канската сапунка 9 смразяващата ми обедна серия С гай 
Бале го доказа 

Само не искам фа ме разбираш погрешно. Че Сопдетпед 
нее сплрашна игра. за да не мо лежиш после на съвеспата, 
докапло се гърчщи унфаркплно: Това заглавие Категорично С 
син Оп най-добрите хоръри за сезона. заради цеповплори 
мото усещане на пълно съпреживяване С героя. но за това 

след малко 

За да приключим аналогоште С ЕЕЛВ. прябба 08 опре 
хежим и две адски важно разлики между двеллс. угри Първо 
-- плук героят то не с гонеплично подобренията супормен. 
Ккойпло може 04 избче гари аилальона супер-Войншщш В пулеил 
тадм. Иплон е най-обикновей нещасглник. който при среща 
с 2-3 въоръжени (с Железни тръби оилкачалки най-Вероягано 
ще проключи Житейския со ПОП. зко не изиграс прецизно 
баплалнигие сИ Кари и не извади поне мъничко Космепу 
И второ - и още ПО важно. ЕЕАВ. Оеше скилон с хорър 


слементи, 6 копило - реално погледнато плова. Коепло пле 


плашеше. ПО Кколкопао и качествен начин да го правеше. НС 


Епа Емдепсе 
: Тгасе еущепсе 


можеше да те убие. Докато глук няма разделение между 
демонично момиченца и 600. А сянкапла, пролазша на грани- 
щите на Възприяплиялла 110. малко по-късно ще се нахворли 
Върху теб В опшпа да пЛш разкъса гърюто... 


От първо още! 

Над-солноят Коз на играта всъщност се Круе 6 бру- 
хангания начин, ПО Ккошио е употребена фърст порсън 
перспекгливата. В Сопдепед ще СЕ слееш В едно С героя 
си без помощула на номера с липсващ инглерфедс. В СПАША 
Коло Котид ЛО сай 0 Спи. : 

Докапло не Видош пази игра, не можеш да осмосмиш Боговете 
колко брилянгано мога да Съдапа режисорани някои гейм- . Подроб 
плепно моменгло без Камерата да се измесплва оп мяС- 1: 
гото со Зад ОЧШТ на героя пи. Когаго Иплон повроща. 
гледнапла пи плочка помшпла надолу докато плод рухва на 
Колене. а съдържанието на стомаха му се разлива бърху 
плочките пред теб. Когато пларнсплвенояпа Убиец Хокс удря 
нашегло момче пО главата с Железен люспа, АШ просолжа- 
Ваш 9а наблюдавам събштията през замъгления МУ опа 
Кръв поглед. докапло плалопло му 0- респекпловно - твоята 
гледна точка се премяпла надолу по сптолботе. В Сопдегопед 
милсва обичайнияпа ГР моменил Каплериш се ПО някоя 
сптълба и се оглеждаш щасглливо на 180 градуса. В пази 
игра не со Камера с пушка пред Ней. Ти си реално човешко 
същество. Когато право нещо. Иптон гледа натам. нако- 
депло 0 следвало да гледам. ако извършваш съоплВеглната 
дейност В реалния живот. осплавяйки ЦРЛШЯ недружелюоен 
свят с Всочкште му попленциално Врагове. избън поле- 
зреншепло пи Усещането за съпричастност. за това. 


Графика и звук 
Бр : 


че се борши за собственото си оцеляване е. посплигнато 

с лекогла. недосплижима За Коегло и а е оруго заглавие. 
Сяиила! Опот5 може и да остане В гейм историята със 
сулрахоплиште СИ. но Всъщносга най-голямото поспложение 
на Мопошп е сворзано с гениалното прлноценно използва- 
не на перспекпливапла оул първо лице. Коейто авгломатично 
ни Водо Ком следващата графа 


Та 


полът 


иторът ти плувва в Кръвта на Итън... 8 
твоята Кръв. Нечовешко е! 
Бойната система е адски проста и Включва Удар с еки- 


ЩО не ми допадна. 
Но Сопйетлед Успя да ми промени представите... 


Проблеми? 
Услужливо сбутани В самия Край на статията, Където 
да мога да се оправдавам с липсата на място. Предвид 
цялостния тон на настоящата рецензия, предпола- 

гам Вече си достатъчно наясно с факта, че харесах 
Сопдетпей цу сърце не ми дава да я Критикувам. д някак 


Първият у може би най-сериозен проблем на играта се 


Крие във факта, че първите три часа от нея са прес- 
тЪПНо скучни и мудни, ужас практически липсва, а нива- 


ниво. Но усещането за свобода - дри и фалшивото та- 
Кова -е едно от най-Важните неща В съвременна игра. 
И не е хубаво да ни го отнемат така грубо. 


В заключение 


Амин. 


Югеапиа!: Тпе Гопцез 0 шпеу 


НяКъде между любовта и омразата, между 
болката и удоволствието, между емоцията 
и безчувствието, между бялото и черното, 
между доброто и злото, между реалността 
и фантазията се издига Кулата на Баланса. 
В Кристалната 0, пронизала небесата снага, 
противоположностите се пречупват и 
отразяват, рисуват 8 Калейдоскопичните 
си Картини милионите светове Край нас. 
СВетове, отделени на част от секундата и 
на един слънчев лъч разстояние от нашето 
туки сега. Не ми ли Вярваш? 

Да, знам, че влизам В задочен спор с 
тВоята наука, Която се опитва да раздроби 
битието на атоми и молекули, за да може 
да го подреди 8 стегнатата си матрица, 8 
Която няма място за приказки Като тази. 
Всъщност приказките 8 твоя свят вече 

са мъртви, Красивите думи отдавна са се 
превърнали В пепел, разпиляна от ледения 
Вятър на логиката и смесили се със смога 
на настоящето. А моята приказка... тя 
може би е последната, останала В твоя 
свят. 


Но нека ти Кажа нещо - тук, 8 
трептящата светлина на огъня, танцуващ 
с пълзящите из стаята сенки, устоите 

на твоята наука отстъпват плахо назад, 
пред силата на думите ми. Пред силата на 
моята приказка. На последната приказка. 
Ярка, Като исКрица залез В сълзата на 
умиращ дракон. 

Защото тук, 8 пламъците, можеш да Видиш 
Кръжащите Край нас светове. А отвъд 
светия Кръг, 8 сенките, някъде там - 6 
непрогледния мрак на тази магическа нощ, 
границите между световете са толкова 
тънки, че можеш да Видиш елфите. И 
драконите. Можеш да Видиш път, водещ 
Към изумруден замък. Можеш да Видиш 
белите стени на Минас Трит. Можеш да 
Видиш малко момиченце с рижи плитки, 
повдигащо цял Кон над главата си. Можеш 
да видиш... всичко. Просто сенки В мрака, 
но ти ще знаеш, че са там. Родени 8 
думите и В отблясъците от Кулата на 
Баланса. За една нощ, за една последна, 
приказна нощ, по-силни от логиката на 
твоя, скован В ледовете на науката свят. 
За една нощ ще си припомниш Какво значи 
да мечтаеш и да Вярваш В мечтите си. А 
после, докато тлеещите Въглени на нашия 
огън угасват в очите ти, аз ще премина 
през някоя от вратите, напусКайки завинаги 
твоето тук и сега. И докато фантазиите 
ти гаснат заедно с почерняващите Късове 
огън, ще останеш прикован в хладната 
рационалност на един свят, загубил баланса 
си. Но не тъгувай. Нощта е още млада, а 
тази последна приказка, Която искам да 
споделя с теб... тя е наистина хубава. И 
започва така... 


оже би си леко изненадан оп 

това странно Въведение, сКъ- 

пи читателю? Може би тър- 
сиш В думите ми преразказ на сюжета 
на Огвап/ай или алюзии с любимата мрач- 
на тема на Всеки играч от по-старото 
поколение - смъртта на Куесповете. 
Недей. Понякога В думите трябва да се 
търси емоция, а не смисъл. Понякога не 
трябва да блъскаш по няКоя тиква с ма- 
гическата си пръчица В оппчаян опит да 
я превърнеш В нещо друго, защото плази 
тиква, В пкВенския си Вид, може да се 
окаже най-прекрасното нещо на света. 
Понякога за да оцениш, трябва да по- 
чувстваш. И има неща, чийто анализ е 
толкова невъзможен, Колкото и отгово- 
ра на Въпроса “Защо обичаш?”. Има неща, 
Които просто нямат място 8 маприца- 
та на логиката. Което е прекрасно. 

Знам, че те обърквам окончателно. Но 
също така знам, че пиша пози текст по- 
Вече за себе си, опКолкото за теб, все 
още заслушан В песента на емоциште, 
Които Огвапиай породи В мен. 

И мога да ти пожелая от Все сърце да 
изпиташ същото. Да преживееш също- 
то. 

Колкото за самата игра - Колкото и 
странно да пи звучи, за нея почти няма 
какво да се Каже. Защото Като игра, про- 
дължението на Тпе Гопдез! дошпеу - при- 
знаг за един от най-Великите адвенчъри 
8 историята на гейминга - Всъщност е 
доста посредствен. Инплелекплуалното 
предизвикателство е нулево, Както по- 
Веляват законите на съвременния адвен- 
чър Жанр. Разкритието, че един самотен 
пъзел от ОБПмоп, В Който трябваше да 
отворя четири решетки, за да се доко- 
пам до един Жалък сандък с пепдесетина 
Златни монети В него, ме запрудни с 
пъти повече от Всичко, Което Огеапуай 
ми предложи, е леко болезнено. За разлика 
от пойнт енд Клик предшественика си, 
настоящото заглавие се играе Като Кла- 
сически търд порсън екшън, Което явно 
се е споршо на авллорите достатъчно 
основание да ВКарат  няКолко елемен- 
тарни и безсмислени екшън моменти и 
сякаш задължителния за Всеки съвреме- 


Автор: Впаке 


нен адвенчър досаден стелт момент. 
Играта предлага промишлени Количества 
интеракция с персонажи и диалог, В хода 
на Който можеш да избираш подхода и ре- 
плоките си. И точно Когато доволно оч- 
акваш да Видиш достойния наследник на 
разклонената история от Еапгеппей, ус- 
тановяваш, че при Все тежкия избор, Кой- 
то ти се е наложило да правиш, В Крайна 
сметка резултатът от Всички диалогови 
опции е абсолютно идентичен. За смегка 
на това Огеап/а! страда от болестта 
на Еапгеппей и още по-точно - от 60- 
лестта на първата Зубепа - ръшнат и 
сериозно отворен финал, оспавящ много 
Въпроси без отговор и будещ неистово- 
то желание да Видиш час по-скоро сиКув- 
ла, защото наистина ти пука за съдбите 
на Всичките тези хора... и светове. Не са 
ни отпуснали дори някой и друг ънлокъбъл 
за награда след превъртането, а ако пом- 
ниш бонус материалчето със забавните 
гафове по Време на озвучителните сесии 
от първата серия, можеш само да съжа- 
ляваш. Факт е, че шма ситуации, Които 
могат да бъдат минати по няКолко раз- 
лични начина и прескачането на действи- 


ето между различните герои е родило ня- 
Колко Крайно запомнящи се момента, но 
- Като за дългоочакваното продължение 
на - припомням - “един оп най-Великите 
адвенчърши В историята на гейминга" е 
Крайно недостатъчно. 

За човек Като мен, Който е буквално 
Влюбен В оригиналния Тпе Гопдез! Дошпеу 
(и В събитията покрай изиграването му) 
самото съществуване на подобно за- 
главие би следвало да бъде углавно прес- 
тъпление. Но - Както е очевидно - не е 
така. 

За съжаление - В пази Крайно непро- 
фесионална рецензия, не мога да пи кажа 
нищичко за основната причина Огеапуай 
да роди океана от емоции, част оп Кошто 
- прелели безцеремонно В пози глексп, 
обърквайки ясната му структура. Сце- 
наристът и дизайнер Рагнар Торнкист, 
КреаптиВвен двигател и на първото “Пъту- 
Ване”, е сътворил истински чудеса. Човек 


буквално остава Вцепенен пред силата на 
фантазията му и разказвачесКия таланп, 
родил - ще ме прощаваш, ако преекспло- 
атирам фразата - една от най-Великите 
(Вирппуални) приказки на нашето Време. 
И, ей богу, надявам се уводът ми да не 
се окаже пророчески, защото усещанепо 
- че отново си обгърнат от свепллина- 
та на детската си невинност и В широ- 
Ко отворените пи ясни очи реалност и 
фантазия се сливат - е несравнимо. И 
наистина се надявам, че ще мога да го 
изпитам отново някога. Защото беше 
прекрасно... 

Така или иначе, да издам дори ред от 
сюжета би бшо Крайно непростшмо. 
Това, Което мога да Кажа обаче е, че ос- 
Вен замислена и написана, приказката на 
Торнкист е ш разказана по най-перфект- 
ния Възможен начин. Да Кажа, че озвуча- 
Ването е перфектно, би било доста слабо 
изказване. Огвап/ай предлага амалгама 


от Живи, многопластови персонажи, Коц- 
то буквално ще заживеят В сърцето пи. 
Торнкист е спигнал дотам В перфекцио- 
низма си, че се е примшрш със смърпо- 
носния от Комерсиална гледна точка М- 
рейтинг, просто защото някош ситуации 
изисКват да се изпсува злостно, а други 
- да се пусне пиперлиВа шегичка. А той 
не е исКал да наруши достоверността на 
героите си по Какъвто и да е начин. 

В този ред на мисли - лековатият и 
непредизвикателен геймплей пасва пер- 
фектно на цялостната атмосфера, поз- 
Волявайки пи да полепиш неусетно Върху 
Крилете на Исгплорията. Да гледаш, ба 
слушаш, да съпреживяваш, да Вярваш... 
ш В Крайна сметка - да се забавляваш. 
Защото Каквито и Критики да се отпра- 
Вят към Огеапиай - с пази игра няма па 
скучаеш дори за миг. 


С Което пази статия, тази приказка 
8 приказката, отива Към своя Край. Ако 
Желаеш да приспъпиш В света на фанта- 
зията - Вече знаеш Къде е Вратата. 

Някъде, В една друга вселена и В една 
друга история за баланса между светове- 
те, бяха Казани думите, с Кошто бих искал 
да се сбогувам с теб и да гли благодаря, 
че ме изслуша, скъпи читателЮ: 


Желая ти дълги дни и приятни нощи! 


Визия» 8 

Зашеметяваща Визия, разчитаща повече на маниакалното 
Внимание Към детайла и гениалният арг, отколкото на 
някакви хай енд технологич. 


Звук» 10 
Ако фибчърът за перфектната игра беше В този брой, гра- 
дата “Озвучаване” щеше да има друг предвобител... 


Геймплеп » 6 

Нулево интелектуално предизвикателство и смехотворни 
екшън моменти. Разнообразен и интересен геймплей, но 
Дана основната причина да играеш се Крие 8 долната 
графа. 


История» 10 

Смазваща. Зашеметява те с размаха си и сокосва дълбини- 
те на душата ти по начин, невиждан В гейминга от Края на 
ок: Оейапсе чак 90 днес... 


Драма 


дана 
А 
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ркетингов ход на иначе успешно 
този момент студио? 


акт е, оп добрите стари части 
на поредицата е останал само 
споменът. Дори няма “...ш още 
нещо”. Плочият поглед, от Който раздава- 
хме командите на “баретата”, “снайпера”, 
“сапьора”, “шпионина”, “пЮлена” и “шофьора”. 
Вече е заменен от фърст пърсън перспек- 
тива. Опит за алтернативен поглед Върху 
играта? Може, но само ако се наблегне на 
“опит”. Поставяне на играча В центъра 
на събитията, правейки го пряк участник 
ВъВ Войната? Сигурно, но за чий, деп се 
Вика. Пишете е-тай на Руго да ги питате, 
ние нямаме отговор на последния Въпрос. 
Не че Всеки фен на Командосите гори ог 
непторпение да Види поредната серия ш да 
получи просто още от старото, но при ре- 
шението си да разчупят Концепцията, опа 
торбата с мандарините разработчиците 
са грабнали банана и спискайки го сякаш е 
СВегият Граал, са решили да разрабоповап 
една тактическа изометрична игра Капо 
РР5. Грешка? Със сигурност! 
И все пак, какво представлява Соттапйоз 
8 последната си реинкарнация, озаглавена 
Зшке Рогсе? Спаршите познайници са пак 
тук - поне част от пях - ш Както Винаги 
са готови да сритапу/разспреляпувзри- 
Вятупрегазят Хутлер, барабар с Военната 
му машина. Тримцата, Които са шмали не- 
щастието да преминат от добрите стари 
Времена В новата ера и да се превърнат 6 
ядрото на Командоския отряд са: 


ЗШРЕВ 


вее 


- Франсис О Браян. Известен Като “зе- 
лената барета”. Звучи Като някой Кечист, 


“така и изглежаа. Безстрашен, хладнокръвен 


ш любител на големите пушкала Военен, 
който се изявява В ЗиКе Рогсе почно Както 
бат” Слай 8 Рамбо. Дори може да носи аба 
Томпсъна едновременно! Как ги презарежда 
остава мистерия, но го прави за по-малко 
от секунда. В общи линии - универсалният 
Войник. 

- Ушям Хоукинс. Снайперист. Има ли 
нужда от обяснения? Мдам, тъй си и ми- 
слехме... Впрочем, когато не гледа през оп- 
тиката, пичът може да мята ножове. 

- Джордж Браун. Шпионинът. Минус се- 
Кксапила на Джеймс Бонд (или този на Глор- 
финдел, 00 на бапьооо!), плюс малоумието 
на Остин Пауърс и Всички ожаожи, познати 
от старото му прозвище. Честно Казано, 
ако нещо навява усещането от старите 
части, по това е именно играта с Джордж. 
То0 може да се преоблича Като немски Вой- 
ник, да разсейва противника посредством 
разговор или подхвърляне на монети, при- 
тежава гарота за безшумно елиминиране 
на Врага, газови гранати и тем подобни 
шпионски ажунажурийки. 

Тримата хубавци отново ще попаднат 
“бихайнд ди енеми лайнс”“, Кодето с по- 
мощта на “льо ФренсКата Съпроглива”“ 
ще осуепявагп плановете на “дер Зли наци- 
ст”. Ще трябва да се устройват заса- 
ди, да се бяга от такива, да се шпионират 


тайни срещи, да се превземат окупирани 
селца и тем подобни добре познати нам за- 
дачки. Играчът може да превключва межау. 
наличните В дадената мисия Командоси, Ко- 
гато намери за добре. За съжаление, Веднъж 
сменили персонажа, Контролът Върху ста- 
рия се поема от Компютъра. Без да искам 
да обидя Компютъра ви... това е много 
лоша идея. 


Ей, Вярно, Коде е батКо бе? 


Тактическият елемент - пова, с Коепо 
спана популярна и се славеше играта - Вече 
почти липсва. Премислянето на Всеки Ход, 
предвиждането на Всяка реакция от стра- 
на на нацистите, изчисляването на Всяка 
секунда са Все неща, Кошто са прапени по 
дяволите В Зшке Рогсе. Тук Всичко се прави 
еднолично. Пример: баретата ппрябва да 
премине през Кръспосан огън между “дер 
злите нацисти" и “льо Франсетата”“, 
да постави експлозиви на две-три зенитни 
оръдия и да се Върне В окопа ЖиВ и здрав. 
За същата мисия имаме на разположение 
услугите и на снабпериста. Качваме го на 
тавана на един удобно разположен навръх 
близкия хълм хамбар, отКодето идеално 
се Вижда бойното поле и надявайки се да 
помага В чиспенето на фашисти, докато 
ние маневрираме из дъжда от Куршуми, по- 
емаме ролята на баретата и тръгваме Към 
ъбджектива. Ха! Не се чува и един изстрел, 


идващ от хамбара, не се Вижда ш един улу- 
чен В десятката швабин. Къде е батко 6е? 
Ми там е - подпрял снайпера и захапал “9е- 
бела пура“. Такива ми по работи. 

И понеже примерите са най-добрият 
начин да се илюстрира геймплея, продъл- 
ЖаВвам със следващия такъв. Крехкият и 
строен шпионин, Който е най-интереснага 
част от играта, Всъщност е реинкарнация 
на Всички екшън герои, познати на чове- 
чеството и срещу шмето му В енциКлопе- 
диите по Военна история е записано “дъ уан 
мен арми”. Има мисии, В Кошто специално 
ще бъдете предупредени (многократно при 
това) да не Включвате алармагпа, че става- 
ло лошо. Ми хубаво, движих се из сенките, 
мятах стотинки (Които са безкрайни, явно 
Джораж току се е Върнал оп ропативките, 
Кодето е ударш джакпота), обличах уни- 
форми. Ама ми пусна. Я да я чуя тая аларма 
как звучи, че нещо много пихо пука. От 
казармите започнаха да налазват десегки 
шваби, по същия начин, по Който това спа- 
Ваше и В старите Соттапйоз-и. Държах 
си спусъка на МР-по постоянно наплиснап 
и докато се осъзная бях изчистшл цялото 
ниво. С други думи, гледайте новия хит по 
кината - “Шпионирай Лесно”. 


Ей, грозна история, мани! 


Не, просто сш направете следния екс- 
перимент - играйте почти цял месец пре- 
димно Овмоп и изведнъж си пуснете 5Ке 
Рогсе, на най-ВосоКки дегайли. Направо ще 
Ви се доплаче. Как може игра по полкова 
известен франчайз, игра, Която е реклами- 
рана от почти година насам и В Която не- 
съмнено са вложени доста пари да изглежда 
по този начин? Все едно играя Циаке 3. 


Или по-точно - Вешгп Го СазНе Мойепз!ет. 
Като последният поне имаше по-добър ди- 
зайн и модели. Тук нещата са под всякаква 
Критика. Клипинг, ръбапи модели, постни 
текстури, адски недъгаВ опшп за добър 
пове ефект и ужасяващ дизайн на нива и 
терени. 

Музиката и озвучението стават. Всъщ- 
ност - доста са добри. Поне докато не 
започнат френските шансони ши ония мус- 
такати пипове не заплямпат с протиВния 
си акцент. 

ИзкустВен интелект? Явно добре са го 
сКрили. Щом с един хорбав шпионин мо- 
Жеш самосиндикално да изтребиш няколко 
роти... по-задълбочен Коментар е излишен, 
струва ми се. Трябва обаче да се спомене 
и Времето за реакция, Което шмат шваби- 
те, Когато Ви забележат. Над главата им 
се появява удивителният знак, Който спои 
там поне 2-3 секунди преди да отговорят 
с огън - предостатъчно Време да направи- 
те Каските шм негодни дори и за деглски 
гърнета. 


На западния фронт - нищо ново 


Сериозно, Руго се сринаха много В очите 
на ценителите. Истинско удоволствие е па 
оглвориш официалните форуми на играта 
и да Видиш Как само на първата сппраница 
шма поне 10 теми, плюещи по малоумния 
експеримент на Компанията. Надяваме се 
иначе безспорно Кадърните пичове да си на- 


Ушев, земи тия 50 спинки 
и ходи за банички! 


правят нужните изводи и да спрат да позо- 
рят себе си и голямото име на Соттапдоз 
поредицата. Соттапйоз УМКе Рогсе е най- 
обикновен миш-маш от ВСВ комерс с на- 
бързо сКалопена история, постна графика, 
недъгав изкуствен интелект, липса на ппак- 
пически елементи, скучновата Кампания, 
лош Войс актинг и Какво ли още не, Коепо 
да се Впише В графата минуси. Всичко това 
се споварва ударно Върху играча ш на нас 
ни е трудно да намершм нещо досглапъчно 
стойностно В заглавието, с Което да оп- 
равдаем закупуването му. Въпреки че много 
ни се исКа да шма пакова. Защото сме Фе- 
ное! Едно е сигурно - ако това е бъдещето 
на поредицата, то Соттапйоз ще стане 
поредният опропастен франчайз. 


Поредната аобре свършена работа 
Напред Към френския бораео! 


рудата 


Визия» 5 

Ужас! Всички обичаме ретро-партитата 8 Биад, но Оиаке 3 
Вече е твърде ретро за един уважаващ себе си играч. Трагич- 
ни модели, ужасяващ Клипинг и несполучливи поке ефекти. 


Звук» 6 

Всеки пощи “Зе ДЖърмънс! с недостойно дори за В-томе 
гласче. Един тон френски шансони и "насъхваща” музика, Ко- 
ято почти не се чува от прилично озвучените престрелки. 


Геймплей » 4 

Скучна и сосадна игра. 1-2 интересни мисии измежду общо 
14. Твърде елементарна и непредизвикателна, дори на ви- 
сока трудност. 


Тактически елемент » 5 
Усеща се на места, за Кратко. Няма Възможност за коор- 
динация между комансосите и реално раздаване на команди 
Казано иначе: обикновен шуутър. 


ренеси се за момент В години- 

те, В Които рокендролът още 

беше млад, а българският Ка- 
пштализъм тъкмо изгряваше Като слънце 
над панелната соц-утопия. В този период 
аз Все още съм бил невръстно Варненско 
Келеме, чиито единствени забавления са 
били, разбира се, да си пипа оная работа, да 
размятква оскъдните си играчки и да дъни 
здраво шоколад. Опчепливо си спомням, 
че В пия смутни години на опашки и Жи- 
Вот В Кибритена Кутийка пред мен беше 
издигнат един стожер на заможността. 
Хората В обществото на изобилшето 
имаха едно единствено предимство пред 
нас, бедните прошляци от - Както Казва- 
ше Уерешич - “Клоаката на ЕВропа“. Една 
марка, която беше далеч по-здрав разгра- 


ничител от Каквито и да е стени насред 
Германия - ТОБЛЕРОН. По тази прочина В 
редките случаи, В Които семебството 
беше готово да развърже кесията (да се 
чете - Нова година и Великден) на мен ми 
се Връчваше една Жълтеникава триъгълна 
опаковка. Възхитен опварях и започвах 
да съвча предполагаемия шоколадов ек- 
ВиВалент на оргазма под одобрителните 
ВъзКлицания на роднините... 

Само дето миплучният Тоблерон си 
беше бая гаден - дъвчеше се трудно, още 
малката ми челюст едвам обхващаше 
несъразмерните парчета, а Вкусът беше 
прекалено гадно-сладникавВ, за да ми харе- 
са. Накрая угасях цялата гадория с една 
чаша студена Воца. 

Да си дойдем на думата обаче - Мазег 
0! Опоп 3 е Тоблеронът на походовите 
стратегии. Малко след моя дебют В све- 
та на богатите птоблеронотъпкачи се 
запознах и с някакъв неназован шоколад с 
Кума Лиса на опаковката, Който пък беше 
идвален - фин млечен, с оня специфичен 
Вкус, Който пе Кара да ядеш още и още, 
докато накрая не се залепиш за съответ- 
ното Кресло и не станеш дебел, потен и 
протиВен (както се случи с мен, ама това 
стана от кебапчета, не от шоколади). 
Тази игра пък е баасНс СмШгайопв. 

Тук се изкушавам да приключа със спа- 
тията, защото Вече казах ВсичКо, Което 
смятам, че трябваше. Само че сега не 


Автор: Огипатог 


става дума за баасис СуШгайопв, а за 
нейното продължение и работата ми за 
СУ не е Концерт по желание, на Който с0- 
листот може просто да излезе, да драсне 
с лък по струните, да се поКлони пред пуб- 
ликата и ба си излезе. Заплова продължава- 
ме нататък, Както си му е редът. 


баасис С!уШгайопз 2 напълно опро- 
Вергава правилото, че продълженията са 
просто жалка съвкупност оп надгражда- 
ния над първата. Понеже ВС 2 си е напълно 
нова игра, която успява без Кой знае какъв 
рекламен хайп и шум около себе си да се 
намести 00 Съйгайопз М Като претен- 
дент за най-добра походова спратегия 
на 2006. 

Като начало, геймплеят е базиран на 
познатата формула - избираш си раса и 
започваш да изследваш Вселената, съби- 
раш ресурси, В Крайна сметка разучаваш 
опонентите и ги смазваш с новосъздаде- 
ната си армия. Поне така би прябвало да 
става. Можеш да нагласиш параметрите 
на галактиката, В Която ще се развива 
унтерпланетарния Кютек, така че Корен- 
но да промениш типа игра. Така например 
можеш да спрепнеш една миниатюрна 
Вселена, да напомпаш скоростта на мак- 
симум и да я набухаш с обитаеми звезди. 
По този начин след едва няколко хода воен- 
ните действия ще са В разгара си. АКо пък 
си падаш по дългите двубои за надмощие 


с особен акцент Върху дипломацията, се 
чувстВвао свободен да нагласиш нещата 
така, че Вселената да е огромна, да са пи 
нужни часове само за да опитомиш това, 
Което е около теб и В Крайна сметка ба 
се изисква пънък стратегически усеп 
ш много Военни маневри, за да огпцепиш 
дори миниатЮюрно парченце от империята 
на прогливника си. 

Всъщност, ВС е игра най-Вече на раз- 
нообразието - може да се преобрази на- 
пълно с два Клика на мишката. Вземи само 
идеята за корабите, Кошто сам можеш да 
измислиш - това не е реализирано про- 
форма, ами новосъздадените единици се 
Вписват чудесно В общата Конюнктура 
и В един момент ще усетиш, че едва ли 
не си слъжен да се Възползваш оп пред- 
ложеното, за да поспигнеш Военна хеге- 
мония. В същото Време, опдавна не бях 
Виждал игра, Която ми позволява да играя 


по любшмия си начин - спрегвам една 
галактическа Швейцария и гледам да си 
наредя работите с дипломация. Тъй Като 
масовият Вкус Клони Към сраженията, 
повечето дивелъпъри опросгляват дупло- 
матическата част - нищо пакова няма 
да Видиш 8 662. Твоите действия Водят 
до формирането на своеобразен рейтинг, 
Който те характеризира като добър, неу- 
ппрален или зъл. Логично, отношенията пу 
с расите от другата страна на моралния 
спектър спаВват безкрайно обллегнати. 
Дълбоко Вкопаният В мен дипломат със 
сигурност е ударшл една злобарка и при 
Вида на Обединените Нации В Космически 
Вариант - участваш В гласувания заедно 
с Контролираните от А!-по империи, Взи- 
майки решения, Които могат да прекрояп 
Виса на играпа. 


Като Казах А, се чувсгвам длъжен да 
оппбележа, че от доста Време не се бях 
расвал полкова на изкуствения интелекга 
8 компютърна игра. Тук той не е базиран 
доглолкова на ппрадиционно по-добрите 
умения на Компютрите В области Като 
Контрол над единиците, нито пък чийгова, 
завишавайки показателите В своя полза. 
За сметка на пова, играта съвсем не е 
лесна, и особено на по-Високите нива на 
трудност ще Видиш бая зор. 


Така спигаме и д0 Въпроса защо ВС 
не получава перфектната оценка. Първо, 
звукът е по-скоро за отбиване на номера 
- ншпо за миг не успява да Впечатли, а 
това сериозно би помогнало за по-пол- 
ното и ефективно Възприемане на га- 
лактическите двубои. Всъщност обаче, 
пручината ВС да се размине с десятката 
е липсата на мултиплейър - човек проспо 
усеща как нещо В него замръзва, Когато 
открие фрапантната липса на опция па 
хване двама приятели и да спретнат едно 
хубаво меле по дължината, ширината и 
Височината на цялата Вселена. 

Трябва да се отбележи, все пак, че по- 
ложението с мулплиплейъра по ноКакъв 
начин не е окончателно. 5гагдоск глотално 
завоюваха сърцето ми, Когато разбрах, че 


фенските оплаквания и болежки по фору- 
мште се следят Внимателно и се пускагл 
ъпдейти (не пачове, а ъпдейти), Кошпо 
не просто оправят, ами дообогапявап 
игралното съдържание. В завладения оп 
финансови интереси свят на модерния 
гейминг тези неща правят повече от 90- 
бро Впечаглление, а Когато добавим Към 
уравнението и оглношението Ком защи- 
тените СО-та (Виж Карето), В съзнание- 
то ни започва бавно да се формира един 
такъв шдолизиран образ на момчетата 
Като спабилни пичове. Едва ли Караго 
Жълти фераршта, но пък съвсем заслуже- 
но се радват на респекта на феновете. 

Осгланалите могат да си напликап 
поблероните В задниците, на теб препо- 
ръчвам да пробваш истинския, фин мле- 
чен баасйс Стмгайопв 2. 


ро 
ел обяви, че 


поос! 


ли продук 
тях. Х. 


Визия» 9 
В света на 
Съ габоп, и затова си получава заслужената оценка. 


те стратегин, СС е много близо 90 


звук»6 
Нищо особено, писуканията ши ръмженето Вече не могат 02 
но шашнат, 


Геймплей » 7 
Точно толкова добра, че да направи 6С симпатична игра. 
Ксято Все пак Върви на Купешки компютри. 


Разработчик» 10 


Просто няма начин да не оплича Загдоск - малко такива 
Компании останаха. Виж Карето, пък и самата статия 


ае аенедиси север Еаъвроацан 


и пъди как лзлпай мммл ни 1 


„| 


| 


Бизе 


ге ера 


| 


то че отново ни се налага да 
те запознаем с тактически 
шутър. След Като останахме 
разочаровани от Ватпбом З1х Госкдоуип, 
поради доста по-екшон ориентирания 
0 геймплей, сега се сблъскваме с игра, 
Която е повече екшън от Всяка друга 
такгликъл пуцалка. Но пък това, което ни 
издразни В “Дъгата”, пук ни допадна по 
един леко сглранен начин, за Койпо ще се 
опитаме да ти обясним. 

Тпе Вед!теп! е игра, посветена на 5А9. 
Зреса! Ат Зегисез за нас са нещо Като 
Карнобатската гроздова при звената 
със специално предназначение. С други 
думи са ни много любими. Сасаджиите 
съществуват още от Края на Впората 
световна Война и са участвали В не една 
ши две Високо рискови операции, Капо 
тук говорим само за официалните та- 
Кива. Те имап подразделения, ефекгловни 
срещу почги Всяка известна заплаха 6 
момента - от сапьори и Водолази 00 ди- 
Версионни и анти-терористични. 

В Тпе Ведтеп! ще си шмаме работа 
шменно с последните. Тези момчета са 
обучени специално за овладяване на си- 
туации със заложници. В такива ще те 
Въвлече и играта, след Като (Всъщност 
АКО успееш да) минеш пренировъчните 
мисии. Защо ако успееш ли? Ами защото 
Въпросните са изключително трудни и 
наместо просто да те запознават с Кон- 


Визия»6 
Нищо особено, но на цената на зверски состемни изисква- 
ния. Срамота! 


звук» 7 
Добър. Повече няма Какво ба се Каже. 


Геймплей » 7 
Изключително реалистичен. Дало за добро шли за лошо - 
преценете сами. 


Йекшън » 8 
Много интензивна игра. Особено Като за тактически шутър. 


трола над играча и издаването на запове- 
ди, искат от теб да се движиш бързо и 
да реагираш още по-бързо. С други думи 
- изживяват се Като няКакоВ Вид прие- 
мен изпит. Както споменахме В начало- 
то, играта е доста екшън ориентирана. 
Тук няма да срещнеш познатите сензори 
от Ватбом З1х или ЗМАТ, с които надни- 
чаш иззад ъгола, няма да събираш целия 
отряд пред Вратата и после да чакаш 
един да отвори, а Втори да хвърли гра- 
ната, та да може после да нахлуепе. Тук 
Всичко става за секунди. Още В първата 
тренировъчна мисия ще бъдеш запознат 
с точките за най-добър Контрол на ста- 
ята и ще трябва да можеш да влезеш, да 
застанеш на една ппакава плочка и да мар- 
Кираш 4 мишени Като просто ги погле- 
днеш. ВсичКо това - за около 6 секунди, 
ако искаш да продължиш Към следващата 
мисия. Към следващата тренировъчна 
мисия. В последствие ще минеш през 
няколко различни спаи, докато сглигнеш 
до тази с истински муниции. ДВижещи се 
мишени, стрелба под силно напрежение 
(докато се мериш В проглувниците, около 
теб други стрелят, хвърлят се заслепи- 
телни гранати, чуват се дразнещи звуци 
Като рязане на метал и т.н.) и винаги 
Всяко едно упражнение трябва да минеш 
В определена норма. За Време, Което чес- 
то изглежда твърде малко. 

СпраВиш ли се Веднъж тренировките, 
е Време за реалните мисии. Те са общо 4, 
Като Всяка можеш да минеш по при раз- 
лични пътя. В смисъл - да нахлуеш от три 
различни точки и да минеш през съвсем 
различни места от Картата. Мисиште са 
свързани с освобождаване на заложници 
и бо една са базирани Върху реални слу- 
чаи оп антитерористучните борби на 
5А5. Дори филмчетата 8 началото на 
мисиите са посветени на Ветеран оп 
службите, Който разказва Какво и Как се е 
случило Всъщност. 

Като заговорих за мисии, Време е аа 
спомена малко за геймплея и с Какво Тпе 
Ведтет се различава от подобните 
игри. Като начало - бързината. Както 
Казах Вече, Всичко пук се развива за се- 
Кунди. Няма дебнене, шперцове или подоб- 


ни ожиджавки. Ако Вратата е заключена 
- просто използваш пушката. Другата 


разлика е, че тук геймплеят не разчита 


на огнева мощ. Имаш си Верния НКМР5 
и един пистолет. Толкова. Разполагаш с 
точно 4 пълнителя, капо схемата на пре- 
зареждане е реална. Това означава, че ако 
ще да си изстрелял 3 патрона, рилоуднеш 
ли - губиш останалите 30 и похаш В пуш- 
Ката си пълнштел номер две. Реализъм, 
бате. За сметка на това можеш да взи- 
маш оръжията на убитите от теб теро- 
ристи - доста голяма рядкост, Като за 
тактически шутър 

СъеКкипниците ти действат  адек- 


АВтор: МАК 


Ватно и ефективно. Заспанеш ли до Ввра- 
та, пе се нареждат зад теб, за да не пли 
пречат при нахлуването. Веднъж влезли, 
знаят Какво правят и Къде да застанат 
шако уцелиш някой, грешката ще бъде из- 
цяло твоя. Те не пресичат огневата пи 
линия. 

Като за плолкова място - полкова 
текст. За графиката и звука погледнете 
оценките. Като цяло препоръчвам пази 
игра само на хардкор играчи. Не е за начи- 
наещи, но на препръпналите определено 
ще доспави огромно удоволствие. 


Асо! Маг: 1ап Ткеазоп 


рез 2005 излезе пропиворечи- 

Вата спратегия Ас о! Маг: 

Опес! Асйоп, а някош оп нас 
(8 това число и аз) шмаха съмнштелното 
удоволствие да я изиграят. За тези, Ко- 
што пропуснаха този стратегически фу- 
рор, припомням: Клонинг на СС: бепегав, 
подсшен с идейни заемки от Кей Айей, 
добра графика, бърз и агресивен геймплей 
иогромно Количество филмчета с истин- 
ски актьори из иначе ужасяващо бозава- 
та сингълплейър Кампания, представяща 
ни световна борба за пепролно надмощие 
между ИЗА и Злите терористи. Последни- 
те, съвсем “случайно”, направо са одрали 
кожите на МОО от С8С. Някош хора дори 
побързаха да се изхвърлят с бомбастич- 


ни фрази от рода на “С8С среща Холивуд" 
- предвид сходството на историята с 
Кенефна литература глип Том Кланси. Ако 
питате нас, Холивуд по-скоро срещна дъ- 
ното, а ситуацията наподоби езическия 
обичай сурВакане - някакви хора те бият 
с шарена пръчка, за Което шм даваш пари. 
Въпреки Всочките си недостаптъци, пг- 
рата явно е продала достатъчно добре, 
защото Вече ни огря експанжън. 


Патриоти от ВсичКи стра- 
ни, обединявайте се срещу 
тероризма 


Историята е пипучен пример за Воен- 
но-политически пприлър от близкото бъ- 
деще - предстоят избори В ЗА, дейст- 
Ващият президент бива убит, Кандидати- 
те - нападнати, налице е сложен заговор 
за завземане на Властта, държавата е на 
ръба на гражданска война, а В суматохата 
е откраднат и мощен Вирус. Фотилът на 
цялото това буре с барут са терористи, 
подкрепяни ог мегакорпорация. Не Ви ли 
намирисва на рецепта за добри продажби 
В Щатите? Спранште В Конфликта са 
същите - Американската армия, ТасК- 
форс Талон (американски части за бързо 
реагиране) и Консорциумът. Стратегия, 
В Която аве от „расите” са американци, а 
третата - терористи. Разработчиците 
са се отКазали от филмчетата с актьори 


и сега си имаме само Кътсцени. Самата 
Кампания, противно на очакванията, е с0- 
лидна и пългичка Като за експанжън - с 
разнообразни локации и мисии. 

Нюп Ттеазоп изненадва приятно и на 
другите фронтове. Графичният енджин е 
попреработен, оптимизиран и наблоскан 
с Всичко, Коепо последният посък про Ви- 
деокартите поддържа. Новите шейдъри 
и глезотии са особено Видни при изобил- 
ните експлозии и Водните повърхности 
- истинска радост за окото. Известна 
Крипика евентуално плорпи детайлносп- 
та на самите модели на единиците, но 
при толкова култови Взривове, дим, пу- 
шшлка и т.н. ще го преживеем. Ценапа, 
Както  обикноВено, се нарича “Високи 
системни изисквания”, но да беше един- 
стВената игра с такива - да 0 изпишеш 
Веждите. Авторите твърдят и че шмала 
реалистичен физичен енджин - плакова 
нещо не забелязах, или просто е полкова 
бобър, че съм го приел за реалност. Като 
се замисля, едва ли. 

Сшлата на играта е В мулгиплейъра. 
Всяка фракция шма по няКолко нови едини- 
ци, а някои от старите са се сдобши с 
нови умения и режими на стрелба. Край- 
ният резултат е очевадно подобреният 
баланс на сшите. И интерфейсът е пре- 
търпял промени. ИзвършВането на Ввъз- 
душни удари и поправката на единици са 
много по-удобни и интуитивни. Има и две 
успешни нововъведения. Можете да под- 
силите армията си с наемници - девег на 
брой В при Категории. Това са специални 
единици с Внушиштелни характеристики 
- от бойни полеви медици до малка атом- 
на бомба на шасито на Камион. Излизаг 
солено, защото освен начална такса, се 
плаща и поспоянна „надница”, докато са 
на бойното поле, но пок могат да бъдат 
доставени Където пожелаете по Карта- 
та и правят геймплея още по-напрегнат. 
Новост са и морските битки. Единиците 
са добре замислени В сплил харпия-Камък- 
ножица - Всеки Клас Кораб си има “ес- 
тестВени Врагове”. Заслужава адмирации 
и фактът, че пропорциите шм са почти 
рвални - Корабите са не два, а десетина 
пъти по-големи от танк например, и Ко- 


Автор: !кагиз 


гато преместите Камерата над пях, пя 
се оплдръпва, за да ги събере на екран, 
а Всичко друго се свива. Плачевният шм 
пагфайндинг е единспвеният плехнучески 
проблем, с Който се сблъсках. 

Накратко В заключение: Добра Кампания 
ш графика, по-балансиран, разнообразен, 
бърз и КомпегитиВвен геймплей. Ако сте 
зажаднели за добро стратегическо мул- 
ти, ще го намерите пук. Нищо, Което да 
разбие представите ни за стратегии, но 
спокойно наместващо се сред добрите. 


Визия» 7 
При Възможностите, Които енажинът демонстрира, нис- 
Ккодетайлните модели на единиците са проспо необяснимо. 


Звук» 4 
Безлична музика, малко реплики на единиците, приличен Водс. 
актинг. 


Геймплей » 7 
С няколко гърди пред бепегав. Бърз и надъхан екшън. 


Реализъм » 5 

Повечето машини са правдоподобни като поведение и при- 
ложение, но има и страшни глупости. В името на геймплея, 
разбира се. 


Ревю 
», 


ги! 5ресишт Шанпог:Теп Наттегв 


Автор: дооту 


Войната с тероризма започва да се 


превръща В следващия любим мотив на 
разработчиците на игри. За разлика от 
базираните на Втората световна Война 


заглавия обаче, тук нещата стоят по 


друг начин - събитията и Конфликтите 
са по-близки нам, оръжията и Военната 


техника са по-модерни, тъй че това е 
по-потенциалната основа за създаване 
на приятни военни заглавия. В случая 


имаме продължение на един сполучлив, но 
останал В сянката на много други свои 
събратя тактически шуутър, а именно 


Ви Вресгит Муаглог. 


ЕЗ 
Е 
+ 
> 
+ 
3 
Е 
- 
: 
+ 
а 
Е 
ЕЗ 


продължението, | озаглавено 

Теп Наттегв, за Втори път 

ще управляваме американски 
шанглийсКи Контингенти из фиктивната 
държава Зекистан. Ударните ни отряди 
Влизат В Конфликти с терористи, а ця- 
лата история се разказва посредством 
симпатични Кътсцени, В Кошпо някакъв 
хамерикански Журналист е решил да за- 
познае света с Конфликта В Близкия Из- 
ток. 

Играта ни дава контрола Върху един 
или няколко екипа оп пехотинци, Които 
ще придвижваме и позиционираме зад 
барикаци, ъгли и укрепления с цел да се 
предпазваме от огъня на перористите и 
да неутрализираме заплахата, Която пле 
представляват. Погледът е от трето 
лице. Придвижването на бойците сглава 
Кагло им посочим с Курсора Къде по тере- 
на искаме да се преместят - подобно на 
игри Като даддей АШапсе и Соттапйоз, 
но тук това слава 8 30 рендерирана 
среда. Екипите се състоят почти Ви- 
наги от: водач на отряда, Който може 
да използва Карабината си за прецизно 
прицелване и да мята гранати и дшмки; 
Картечар, на Когото се разчита да оси- 
гурява прикриващия огън; сапьор, Който 
освен гранапите и димките, разполага и 
с прикрепен Ком Карабината си гранапо- 
мет (безценен при свалянето на снайпе- 
ристи или обезвреждането на МПС-та); и 


снайперист - притежаващ просъщата и 
на Водача “прецизна стрелба”. Използвай- 
Ки способностите на пичовете, трябва 
да си пробиваме път през Вражеските 
огневи линии и да изполняваме ъбожек- 
туВите по Картата. Ако някой от екипа 
бъде улучен, негов Колега прябва да го 
Качи на гръб и да го занесе до подвижния 
лазарет. Гейм оувър еКран има тогава, 
Когато пворде много пехотинци бъдат 
поразени. 


ЕЗМТН е свежа Комбинация от шуу- 
тър оп трето/първо лице и ромепсиск 
тактическа Военна игра. Освен че дава 
усещане за нещо ново, по носи със себе 
сии огромен геймплеен потенциал, Който 
за съжаление не е реализиран Както ни се 
искаше. Играта В общи линии се състои 
В приточване от ъгъл 90 ъгъл, отспрел- 
Ване на Вразите, Криещи се зад Въпрос- 
ния и прегрупиране на следващия. Споме- 
натите моменти на прецизна спрелба 
(представлява Временно подаване зад 
укреплението на Водача/снайпериста и 
прицелване Във Врага за един единствен 
точен изстрел) са приятни, но изполнени 
по 2-3 пъти на ниво писват. 

Мисиите също не се отличават с Кой 
знае Каква привлекателност. Ъбожек- 
тиВите са що-годе разнообразни, Като 
освен стандартните “иди и убий” ще 
трябва да извеждаме заложници, да 0без- 
Вреждаме танкове, да апакуваме дадена 
зона оп повече оп една точка с няколко 
екипа. Но Капо цяло ВсичКо е елементар- 
но и рутинно и единствено моменпният 
Контрол Върху няКолКо хамъра и танка 
идва Като разнообразие. Противниците 
са леко неадекватни и понякога ще бягат 
без никой да ги гони, или пък ще се Впур- 
Ват презглава Към екипа ви, Въпреки че 
последният е добре прикрит и не спира да 
напомня за присъствието си с периодич- 
ни откоси. Управлението, Колкото и да е 
интуитуВно, е запруднено от Камерата, 
заради Която ще се налага да правите не- 
нужни и дори опасни маневри, за да стане 
Видима точката, до Която исКате да се 
докопате и Кликнете на нея. 

Енджинът си го бива и извън моно- 


тонността на пуспинните пейзажи и 
лошите модели Всичко друго е пип-топ, а 
теренът е доволно разрушим. Ако някой 
терореро се барикадира зад стар и из- 
гнш пикап, след няКолКо оплКоса се оказва 
прикрит зад Купчина ламарина. 


В месец с цгри Като  ОПМоп, 
Сопдетпед, Тото Ва!ег: |едепйз Вероят- 
ността да пооминете Теп Наттетв е ре- 
ална, но пък можете да си я запишете 8 
тефтерчето за по-натаптък, особено ако 
си падате по Военно-тактическите игри, 
а Ви е писнало от поредния Оейа Рогсе, 
ЗМАТ или Ватром Зх. Ако беше малко 
по-разнообразен и с добре пипнат ИИ, но- 
Вият продукт на Рапдепис щеше да има 
място сред големите В жанра. В този си 
Вид е една приятна за разцъКване игрица, 
предлагаща поне малко оригиналност В 
постоянно предъвкваните Концепции на 
тактическите Военни заглавия. 


разруши- 
у монопонност-. 


Ззвукь7 
Добре пресъздадени престрелки и професионално озвучени 
персонажи. 


Геймплей» 5 

Играта зарибява веднага, но още по-бързо писва и се пре- 
Връща 8 послесователно повтаряне на една и съща рутина, 
която Виждаме още В пугпориъла. 


Управление » 7 

Една от силните страни на заглавието. Удобно, иноватив-. 
ноу носещо със себе си огромен тактически потенциал. Но 
Всички “екстри” се използват рядко. 


сай отстшпи: Пагк Согпегз о те ЕапШ 


Автор: Фооту 


онзолните портове определено 

започват да ни заливат през 

последните месеци. Ясна е цел- 
та им - разработчиците да изсплискат ня- 
кой допълнителен цент оп ощетените РС 
играчи, нямали удоволствието да се доКос- 
нат до Качествени игри Като последните 
Незтеп! Еу, Оеу! Мау Сгу, Мета! беаг Зойд 
ш още редица брутални заглавия, Които са 
направили или предстои да направят скока 
между платформите. 
Какво са за Вас Конзолните портове? 
Шанс да изиграете заглавие, за Което сте 
мечтали, но поради липсата на Конзола 
така и не сте опитали? Или пък удар по 
гордостта ви, Каращ Ви да се чувствате 
като Втора ръка играчи, получаващи едни 
не Винаги успешни адаптации на хитови 
заглавия, Кошто опдавна са изиграни и 
оценени и Вече пънат В забвение? 
Аз лично съм от Вторите, но не Крия ра- 
достта си при излизането на игри Като 
соС за РС, просто защото пова са загла- 
Вия, Които заслужават Внимание, незави- 
сшмо ог платформата и Времевия лаг на 
появата шм спрямо първоизточника. 


На тези сплраници не смятам да ревЮ- 
ирам за Втори пот играта. Това Вече бе 
сторено повече от подобаващо ог Коле- 
гата Бакалов В Конзолната секция преди 
Време и Всеки заинтересован може па 
прочете статията В спарите броеве или 


на сайта на списанието. Още повече - аз 
напълно се съгласявам с написаното оп 
него тогава и смятам, че с много малки 
изключения абсолютно същият  плексго 
Важи и за РС Версията на СоС. 

И аКо Все пак изобщо не следите Кон- 
золния фронт, Колкото ш невъзможно да е 
тоВа за един съвременен геймър, ще су- 
мирам набързо що е тао СоС и шма ли то 
почва В нашия миз Ив: от игрални заглавия. 
В Оагк Согпегв 0 Ме Еапи влизаме В Кожа- 
та на Джак Уолтърс - частен деглектив, 
Който загубва паметта си при споранен 
инцидент В мистериозно имение. Той бива 
хоспитализиран и след 6 години отново 
се захваща със старата си работа, надя- 
Вайки се да започне живота си опначало 
и постепенно да Возвърне паметта си. 
Скоро получава предложение да разследва 
случай В изолирано рибарско селище на име 
Инсмът и решавайки аа се захване с него, 
се забърква В Каша, от Кояпо ние трябва 
да го измъкнем. 


Геймплейно, играта е хибрид между а0- 
Венчър, шуутър и сървайвъл хорър, Капо 
погледът е Винаги оп първо лице. Първо- 
начално ще трябва да се борим за оце- 
ляване Във Враждебното селце, без идея 
защо преследвачите ни са пака озлобени 
Към нас (може би през Времето, за Което 
Джак няма спомен, е пратил дъщерите им 
на 9-месечно изгнание), Като по-напатък 


ще се Въоръжим, ще поразберем туй-онуй 
за обитателите, че и за нашето собстве- 
но минало и ще започнем да си пробиваме 
път с малко по-груби методи, Включващи 
огнесппрелни оръжия. 

Подобрения В РС Версията се забеляз- 
Ва В два аспекта - на ниво управление и В 
техническо оглношение. Не е глайна, че Кол- 
Кото и прувикнал да е човек Към геймпаца, 
фърст пърсонште са Коде-Къде по-удобни, 
ако Вместо спикове се ползват мшшКа 
и Клавиатура. Факт е - играта пак не е 
от най-раздвижените и маневрирането из 
нивата, събирането на улики и опспрел- 
Ването на Вразите не са особено добре 
реализирани, но В сравнение с Конзолния 
оригинал прогрес има. По оглношение на 
графиката също се забелязва подобрение. 
На Хбох Версията нямаше глезогийки 
като АД и по-дълбок моушън блър, доКато 
тук те са налични. Че играта не е порва 
Красота е ясно, но Все пак ретро ефектът 
(постигнат чрез доста по!5е), Който из- 
лъчва СоС, е предаден завидно по-добре на 
компютърния екран. 


Ако и хабер си нямате що за чудо е СоС, 
можете да опитате именно сега. Защото 
играта си заслужава, Въпреки средно-90- 
брата пехническа реализация, леко скучния 
геймплей и множеството бъгове. Заслужа- 
Ва си, понеже Всички добри хорър заглавия 
излизат само за Конзоли В последно Време. 


А самата игра притежава онази отдавна 
загуба се В сървайвъл-хорърите думичка 
“атмосфера”, Която доминира над Всички 
оспланали игрални аспекти пук. Сякаш Лъв- 
Крафт сам е ръководшл проекта, защото 
СоС наистина успява по един униКален на- 
чин да влезе под кожата на играча, почно 
Както тексповете на Еоч По правят пова 
с читателя. Което е повече оп похвално, 
мен ако питате! 


Грозновата. Но ефектите пр параноята и ретро-усещане- 
то Вдигат Визията над средното ниво. 


Звук» 7 

Доста добри музика и звукови ефекти, но няколко непри- 
ятну бъга и непрофесионалното на места озвучение леко 
убиват удоволствието. 


Геймплей » 6 
Скучноват. Играта се движи от историята и нищо друго. 


Хорър Атмосфера» 9 

Брутално добре пресъздаден Инсмът, Който съм сигурен, 
че изглежда точно Както си го е представял /ъвкрафт. 
Добре поднесена история. 


Топу Намк 5 Атепнсап МШащейапи 


Автор: Меги 


оследните дВе издания от име- 

нштата поредица Топу Намк 

бяха Кривнали Всграни от Кла- 
сическата концепция. В плях Меуегвой се оп- 
шпаха да предоставят по-голяма свобода 
на играчите, Което обаче си беше нож с 
98е остриета. Макар и Въпросния ход а 
спомогна за привличането на нови фенове, 
той определено беше приет с неохота оп 
старите такива (особено при Топу НамКа 
Ипдегогоипй 2). Сега разработчиците се 
опитват да си оправят бакиште поне час- 
тично, Като Върнат поредицата Към Коре- 
ните 0. За Жалост - без особен успех. 


ОТВРАТ! 


Първото нещо, Което държа да отбе- 
лежа, е, че Топу Нам Атепсап Мазе!апа 
изглежда Като стартово заглавие за 
Огеатсаз!. Графичният енджин не е мръд- 
нал изобщо! Според нас е обидно един диве- 
хопър да се опитва да пробута продукт с 
толкова архаична Визия през 2006-па годи- 
на. Теренът е замазан, ръбат ш с изключи- 
телно ниско ниво на детайл. Моделите на 
персонажите са отвратителни Във Всеки 
един аспект! Друга гадост са поп-ъпът и 
честият Клипинг. Внезапно изникващите 
пред Вас коли са често срещана глеока, пък 
за “пропадането” през стени, минаването 
през хора и т.н. изобщо не ми се говори. 


Само ни липсва малко ММА с 
Еиск Ше Ройсе! Нищо ае, Рибйс 
Епету ще ни помагат за да си 

начешем крастата за “Класи- 

ки" и без мазното и брутално 
гласче на Еагу Е 


Мау домп... 10 Ше шпдегагошпй. 


За разлика от Визията, озвучението е 
изключително! Забравете за блинг-блинг 
глупостите от повечето спортни загла- 
Вия на ЕД и мазните неомептол бандички. 
НиКога не съм имал дори най-малки съмне- 
ния относно реализацията шменно по пози 
показател при игрите от поредицата, но 
Меиегвой успяват да ме изумят за пореден 
път! Пригответе се за много пънк (не, не, 
не... забравете за Соой Спапойе, МОЕХ, Випк 
182)! Почти плолкова рок и мептъл и за мал- 
Ко привкус - ъндърграунд хип хоп оп Ое е 
Нипкее Нотозареп, Ргеизе 73, Моетап и 
др. Не че имам нещо пропиВ споменапите 
преди малко Комерсиални групи, но просто 
не биха се Вързали с ърбан обстановката 
на играта. ПоКлон! 

Озвучението на персонажите по Време 
на междинните аншмации е прилично и не 
дразни (като изключим, че Всички до един 
проличат на Клошари, но стига съм ду- 
днал). 


Претупана работа 


Макар “ОСТА маппаре” начинът на игра от 
ТНИ и ТНО2 да не ми допадаше особено, не 
мога да си изкривя душата -- ТНАМ/ е Крач- 
Ка назад, що се отнася до спори режшма. 
Отново имате история, оп Която пполКо- 
Ва много лъха на позоорщина, че чак ми се 


гади. Отново трябва да се доказвате пред 
сульо и пульо и отново ппрябва да изпълня- 
Вате Всевъзможни задачки. Проблемът не 
е В това, че някоо е очаквал нещо много 
по-различно, ами В преглупаната рабога оп 
страна на разработчиците. Почти целият 
стори моуд ще мине под формата на нещо 
Като тупоршъл. Поради плоталната липса 
на Креагивност от страна на Меиегзой, 
Всичките задачи, Кошто ще Ви бъдат Въз- 
лагани, се свеждат до: “направи еди Кое си 
движение, Като използваш този ш този 
Клавиш”; “като направиш движение Х по 
Време на изпълнение У ще се получи еди 
Какво си” и прочие глупости. И пъКмо Кога- 
то започва да става малко по-интересно и 
си мислите, че сте свършшли с досадните 
учебни мисии и започва същинската част... 
ами стори режимът завършва. Абсолютна 
немарливост. Иначе стандартните бонуси 
за събиране са си налице. Чрез изполнение 
на гореизброените “мисии” печелите пари и 
други благинки, с Които може да си закупу- 
Ваге дрехи, дъски, да се подстригвате и да 
построште улпимагивния скейт парк. 

Добрата новина е, че Класическият 
режим е налице ше на ниво Както Вина- 
ги. Дообогатен от нови нива и трикове, 
той отново е доспапточно интересен, за 
да Ви залепи за десетки часове пред теле- 
Визорите/мониторите. “ Кооперапувният 
режим също е забавен и си струва да се 
изпробва. 


Въпреки че елементът, Който Винаги е 
бил от най-основно значение за серията, 
не разочарова с нищо, според нас е Край- 
но Време разработчиците да спрат да си 
преглупват работата и да направят някои 
положителни промени. Най-добре да започ- 
нат с подмяната на комичния Вече графи- 
чен еножин. 


звук»9 рис 

Невероятен и разнообразен саундтрак! Нелошо озвучени 
персонажи м 

Геймплей » 6 

Класическият режим е зарибяващ както Винаги, но стори 
моудът е трагичен 


Позьорщина » 4 

Макар и положението да не е полкова тежко Капло при МЕЦ, 
МЕ5И2 и МЕМУМ. позьорщината, Която лъха от Всичко, що е 
“скейт рилейтид” ми о9ва 8 повече. 


Ошгип 2006: Соа5110 Соаз! 


Автор: Когазвку 


а не си опитвал оригиналния 

Ошгип означава да си пропуснал 

цяла ера В рейсинг жанра. Ера с 
фундаментално значение! Защото Влияни- 
ето на това страхотно арКадно заглавие 
от Края на 80-те - превърнало се В златна 
мина за ЗЕСА - Върху рейсинга беше подоб- 
но на пова, Което шмаше оригиналният 
Ооот за ЕР5-те. Днес, повече оп аВадесет 
години по-Късно, ЗЕСА отново ни Връща 
спомена, при пова - по Възможно най-убе- 
дителния начин! Ошгип 2006: Соаз 10 Соаз! 
за пореден път недвусмислено доказа, че 
ЗЕСА е най-добрият аркаден гаста разра- 
ботчик. По-Важен В случая обаче е факлъп, 
че В пова могат да се уверяпт припежате- 
лите на Всички модерни платформи - РС, 
Р52, Хбох и РР. 


Ола-скуулно удоволствие! 


В основата си, ОШит 2006 е модерен 
Вариант на оригиналната игра от 85-па. 
Само че - разкрасен с адски обаятелна Ви- 
зуална част, плеяда оп различни режшми 
на игра и изключително сшлен мулпипле- 
Пър режим. Смело мога да твърдя и нещо 
друго - тазгодишното издание доставя 
дори по-голямо удоволствие на играещия 
от своя оригинал! ОШпт 2006 е игра за 
Всички - независимо дали шмаш 300 часа, 
погубени по бгап Тшйвто шли е първото 
гасто заглавие, което докосваш. АКо шмаш 


нужда от ударна доза забавление без и3- 
лишно напрягане Соаз! 10 Соа5: ще ти го 
даде. ТВорението на АМ2 се играе плолкова 
добре, че спокойно се Класира сред игрите, 
Кошто можеш да играеш цял Живот. Игра 
топ Рома! ДВе са основните огллучипелни 
черти на Опи, спрямо Всяко друго гаста 
заглавие: дрифтингът и начинът, по-Койпо 
се напредва В играта. В ОшШгип няма по- 
пучните за игрите оп жанра писти. Има 
обаче маршрут, Който определяш сам, 
и В този маршрут са Включени локации 
от Всякакъв произход. Така например, без 
особен проблем от Вяпторнште мелниш В 
Холандия можеш да се озовеш В Париж и 
да минеш покрай Айфеловата Кула. Всяка 
локация е Всъщност опделен чекпоинт, 
Който ппрябва да преминеш за определено 
Време - В зависимост от трудността на 
Която играеш - В пропиВен случай надпи- 
сът бате Оуег ще се сптрелне на екрана, 
припомняйки пи Времената, В Кошто беше 
неизменна част ог Всяка игра! Меспно- 
стите са изпълнени с Всевъзможен трафик 
и определено могат да бъдат еталон за и3- 
готВянето на Красива гастпа игра. Е бога 
ми, Ошпт 2006 е един оп най-Красивите 
рейсинги, Които някога си Виждал. На добра 
Конфигурация ще те накара да ахкаш и ох- 
Каш повече от гпелевизионен Канал, на Ко0- 
то нон-стоп се Въртят най-Качествените 
продукции на Раубоу. Неземна Красота и 
невероятно усещане за скорост могат да 


те докарат до състезателна аркадна нир- 
Вана! Това обаче не е Всичко - Ошгип 2006 
е наблъскан до Козирката с допълнителни 
режими. Сплотици мини игри, оплКлючва- 
не на нови авломобили, локации, музшка и 
Какво ли още не очакват играча наВърпял 
определено Количество мили. Именно В пре- 
минаването на тези мили се Крие едно от 
най-свежите геймплейни решения на ЗЕСА. 
Ще те оставя обаче да го отКриеш сам. 
Що се оглнася до дрифтинга - ами, пой е 
аркаден до полуда. И Като Всеки аркаден 
елемент е опростен до Крайност и лесен 
за изполнение. Но само с ожойпад - игра- 
та с Клавиатура е болезнено преживяване. 
Препоръчително е да се снабдиш с аналогов 
Контролер, Който ще спомогне исплински 
да осъзнаеш В Какво се Крие магията на 
Ошгип. 


АутрънскКи романс... 


Напук на Всички твърдения, че аркадния 
развлекагелен софтуер няма почпли никак- 
Во място В моментния Крайно Комерсиален 
Кръговрат на индустрията, Соаз! 10 Соа5! 
доказва гпочно обратното. Римейкът на 
класиката ще пи даде Всичко, Което тряб- 
Ва да пи предостави заглавие с подобна 
насоченост. А то е много и от сърце! Как- 
то бяха написали наши западни Колеги, да 
играеш Ошпт 2006 е Като да правиш секс 
с порно Кралица... 


Звук»8 

Римейкове на старите тракове, плюс оригиналните парче- 
та и Възможността да слушаш свош собствени парчета 
стигат за една заслужена осмица. 

Геймплей » 8 

Елементарен за усвояване и същевременно адски прилепчув. 
Усещането за скорост е неописуемо, а дрифтинг система- 
та поВече от добре осъществена. 


Правилна аркадност » 10 
Ще те сцепи оп кеф, ако си снабден с правилен Компютър 
и аналогов Контродер! 


РК АИДА 


ма нещо гншо В Зотс Теат. Тия 

пичове от край Време имат на- 

ВиКка да си правят периодично 
разни (обикновено неуспешни) експеримен- 
ти. 

Да започнем с това, че оригиналът на 
Въпросната игра се появи през 2003-та. 
Три години по-късно Зол/с Теат решават да 
реализират неин порт за РС, Който Впро- 
чем - от чисто техническа гледна плочка 
- е ужасен. 

Що се отнася до геймплея, първоппо, Ко- 
ето след десет минути игра би изплувало 
8 мислите на дърт платформаджия. е “абе 
тия защо тъй безуспешно са се опиплали 
да изшмитират Култовата Класика за М64 
- Вапо Кагоое? Защо безуспешно? Гейм- 
плеят, Като реализация, си е солиден, спор 
няма. Хуморът обаче... онзи хумор, който 
толкова умело беше Воплътен навреме- 
то В Вап|о, пук е прудно опКриваем. Е, 
съществуват някакви рудиментарни на- 
ченки, но те биха направили Впечатление 
единстВено на американчета - Богп 140, 
Както ВсичКи знаем. 

За щастие В СМ/ идиотщината е забъл- 
жително изискване Към Всеки мераклия за 
автор, а липсата 0 обезателно следва да 
бъде компенсирана от промишлени Количе- 
ства мазохизъм, тъй че В шмето на Ваше- 
то добро ВелиКденсКко настроение се пре- 
Жалихме и В ролята на Великденския заек 
ще Ви разкажем В Кратце за Какво иде реч. 


Бши е момченце, Което спасява пилета 
от злите Врани и техния мастър-тартор 
- Дарк Рейвън, Краля на Враните. Основна- 
та цел на последния е... ба запомни све- 
та?! Бши се разправя с гаргите с помо- 
щта на Г.ОЛ.Е.М.И.Я. Магически Пилешки 
Костюм (ГМПК - последен модел). Видно 
е, че сценарият не е Оскаров, но е нещо 
по-различно от поредното пребиване на 
Егмън ши пък спасяване на Вездесъщата 
принцеса Прасковка. Всъщност Били, освен 
Всичко останало, В действителност мъти 
яйца. Без майтап! От яйцата се “излюп- 
Ват” разни същества-помагачи и понякога 
буквално му спасяват задника. В едно д0с- 
та добро ниво с подземни пещери и реки 
от лава например, В Коепо бива заливан 
отвсякъде с огън, Включително и от стра- 
на на Боса, Били си снася яйцето, излюпва 
се Воден дух (пт), ис негова помощ гаси. 
Яйцата помагат и Когато притрябвап 
помощници за трепане на Врази и решава- 
не на пъзели. Пъзел солвингът е добре за- 
стъпен с основните геймплейни механики 
- понякога яйцата се налага да се счупят 
(8 главите на разработчиците например), 
друг път да се запъркалят от точка А 00 
точка Б, Като това разбира се е свързано 
с преодоляването на препятствия. 

Уменията на Бшли с, хм, яйцата Включ- 
Ват и хвърлянето им по прогливниците. 
Това за малките яйца. В няКои оп нивата 
обаче има и едни гигантски яйцища, Кошто 


Били, Боли, Виж Колко зле съм ренанат ! 
И В какви помийни цветове! 
Не съм подписал за това! 


вВ-вШу! 


Тпе Скоша К парред 


нашият герой може да търкаля и да мачка 
с пях лошите Като с Валяк. 

- Сюжетът е пруаничък за схващане - не 
само защото е увърглян, но и поради лип- 
сата на Войс-актинг. Вместо да говорят, 
героите издават нечленоразделни звуци с 
определена емоционална оКраска В зависи- 
мост от ситуацията - под формата на 
Кудкудякания, пиукания и Врясъци - придру- 
жени от доста печатен текст. 

Ако СВетата Инквизиция още шмаше 
правомощия, сигурно щеше да използва 
музиката и цялостното озвучение Като 
изптончен метод за мъчение. Семплира- 
ните 00 умопомрачителна Клишарщина 
мелодийки и свръх-досадните еднотипни 
звукови ефекти могат да пробият дупка 
Колкото Гранд Каньон дори и В пърпението 
на Сфинкса. 

Визуалната част, макар и подходяща за 
Жанра, съвсем не е подходяща за съвре- 
менните стандарти: дотс Теат, надрас- 
нете годиншпе на Огватсаз!-а! Цветовата 
палитра е Жалка, пекспурите са под Вся- 
Каква Критика, моделирането на героите 
и Враговете е Като за хардуер от 96-та 
година. 

Управлението на героя и Камерата са 
дополнителни КрасКки Към цялостната пре- 
димно негативна Картинка. Играта си пла- 
че за аналогов контролер, с Който нещата 
се подобряват (ама само малко). 

В заключение - аКо все пак не си толкова 


Овпмоп, Соттапйоз и Тото Ващег зомби- 
ран - Били Желптекя, може да запълни някой 
и друг час от Времето пи доста ефектно. 
Стига да нямаш супер Високи очаквания, 
Което беше-и целта на пази статия. 

Сега, след Като си я прочел, можеш 
спокойно да си пуснеш играта и да се по- 
радваш на един ретро геймплео, навяващ 
сантимент и лека носталгичност. Но 
само пполкова. 


Визия» 5 

Макар да споделя ебин и същ овехпял Непдепмаге, Както 
послевните Зотс серии, изглежда В пъти по-зле от пях. За 
сравнение със съвременно РС заглавие да не говорим! 


Звук» 4 
Мъчение. Кратко и ясно. 


Геймплей » 5 
Проличен капо за платформър. Добре реалзирани пъзел-еле- 
менти. За “плапуформени” гийкове и малки деца е добър. 


Гийкщина » 5 

Моята лична субекливност - фен съм на Зотс Теат, дори 
и Когато бутат масло (бих казал друго, ама цензурата ще 
ме бие през пръспикте) 


ази статия е запълнена с 0с0- 
бен емоционален заряд за мен, 
понеже предният софтуерен 
боклук с марка Веаш/#! Сате Зшо/05 беше 
първата игра, Която надлежно ревюирах 
за бапегв ММогкзпор. Както Вероятно не 
си спомняш, понеже не играеш пакива 
работи, Спатропзтр Мапацег 05 беше 
В най-добрия случай слаба, а В най-лошия 
- опвратштелна игра. Сега, една година 
по-Късно, статуквото на пазара на фут- 
болните мениджъри не се е променшо 
особено - Еоойай Мапацег властва без- 
условно, докато Спатрюопзтр Мапацег 
служи Като схема да се опкраднат дола- 
рите на някой и друг будала, подлъгал се 
по името. 


Първото Впечатление, Което СМ оста- 
Ввя, е на някой изтърсш се ог миналия 
Век мастодонт. Интерфейсът безспорно 
е сменен и подобрен, но отКъдето и ба 
го гледаш, сега изглежда повече от не- 
приятно -- никой не се е сетил да напасне 
малко шрифтоВете, така че да не пи 
Вадят очите. Да не говорим за графика- 
та при самия мач, Която е реализирана В 
най-добрите гпрадиции на НРА 94. Даже 
май малко преуВвеличих - по-скоро напо- 
добяват на футболистите от любимите 
ни ожаги, с пази разлика, че няма ръчка па 
ги накараш да се Върпят. 


Очевидно алгоритмите, Които опреде- 
лят действията на пвоште 11 еднотип- 
но грозни избраници на терена, са писани 
от хора със сериозен проблем с алкохола, 
и по-специално - Консумацията му по Вре- 
ме на мач. Щото ако някой от тия мо- 
мКовци беше седнал презвен пред пеле- 
Визора, щеше да забележи, че Вратарите 
по принцип не са слепи и могат да хва- 
щат топката, а чесплотата на почните 
пасове не е почно един на всеки десет. 
Разбира се, елементи Като доминация 
на един Конкретен отбор ши пазене на 
резултата не са Включени, поради факта, 


Готспау-|с-Сопие 


2 ршалойе 


че не се и Виждат през призмата на пет 
мастики и една шкембе чорба. 

Вицът е, че СМ е посредствена по 
такъв особен начин, че дори не успява 
да те забавлява адекватно с проспо- 
тиште си. Докато предишната серия 
по принцип можеше да извлече някой и 
друг по-емоционален Вик от изтерзаната 
ти запалянковсКа душа, главно защото 
беше толкова пъти по-лоша от ЕМ, то 
това издание е просто един от Кофти 
елементите на живот, капо диадрията и 
акнето. Има и елементи, Кошто съвсем 
не са лоши. Стапиустиките на играчите 
са добре подредени и Класифицирани, пре- 
ди мач получаваш солидна информация за 
опонента си, аи са сложени разните там 
гъдели Като играч на мача, най-полезен 
играч В мача, най-много успешни шпага- 
ти В мача и прочее неща, Които не могат 
да не предизвикат някоя и друга Крива ус- 
мивка. После обаче, Като погледнеш без- 
бройните бъгове, безбожно опростената 
система за Купуване на играчи и неверо- 
ятната прудност на иначе привиални 
задачи Като избиране на пштулярна еди- 
найсеторка и спигаш отново до извода: 

Метеното Вече е осрано. Играй си 
Рооша! Мападег:а. 


Автор: Огитатог 


Историята на СМ франчайза сатира още 
от Време оно, 92 година, за да сме почни 
До 2004-та, играта се разработваше 

от 5! под шапката на Е!до05. Слеа това 
обаче, 5! бяха привлечени, а наскоро и 
купени от ЗЕСА. Ейоз запазиха името 
Спатропзтр Мапазег, но нямаха право 
да ползват кода на предишните издания, 
затова наеха ахмаците от Веаш! и! Сате 
Загоз да им свършат работата. В 
същото Време, истинските продължения 
на СМ 04 излизат под името Еоойвайп 
Мападег. 


мачовете доказва, че ц 


Визия» 5 < 
ЕнфЖинът, с Който са представени 
по-лошо от Ккк-О# 96 може да се направи. 


Звук» 4 
Бъгав, с кофти Качество, нергалистичен и В Крайна сметка, 
както и цяката игра - досаден. 


Геймплей » 4 > 
Потресаващо скучен, дори ш за запален фен на футболния 
мениджмънт Като мен. Не знам Какво остава за нова- 
ците... 


Опитимизация » 8 
Няма Какво да се хъжем, СМ е по-бърз и по-незатормозяващ 
за системата от новите отрочета на 51. 


Ако не можеш да го изпревариш - унищожи го! 


Автор: МгАК 


СР яма да те лъжем - чакахме 
щ “ тази игра Чакаме я с 
“ негърпение - та Какво може 
да те надъха така, Както амалгамата оп 
Висока скорост, Зли авломобши и много 
разрушение? Със запаен дох очаквахме 
нещо Като Вшпош за РС. Уви, Сгазпйау е 
много готина игра, но далеч от Класата 
на споменатия Вшпош. 
Сгазпдау Всъщност еедин много интересен 
хибрид. Тук ще Видиш елементи от Ое- 
то! Чоп Васег, Сагтацейдоп, Тгасктапа, 
тзапе и Меей Рог Зреей. Оп Всички тези 
игри е Взето нещо много хубаво и Въпреки 
това се оказва, че на играта нещо не 0 
достига, за да ни грабне Колкото някое 
от гореизброените заглавия поотделно. 
В едно изречение описанието 0 би бшо 
следното: ами, едни Коли плам, Вървят, 
стрелят се, блосКкат се, Взривяват се, 
а ти трябва да останеш здрав. Дори и 
очевидно доста мисленият сагеег режим 
не може да задържи Вншманието ти за 
дълго. В него просто минаваш Всички 
Възможни режшми на игра по няколко 


пъти. Всяко следващо състезание е 
представено с някаква исплория, Която 
разказва за незнайния Велик съсглезагел 
(говоя милост), Който изнася цялата банда 
на гърба си. Режимите Всъщност са ппова, 
Което. си заслужава. да бъде разказано 
В подробности. Има ги обикновените 
състезания с обиколки на писта, Кодето 
играчът трябва да завърши пръв. Има 
ги и познатите ни. Като рой!-Ю0-рот 
състезания, В Които се състезаваме по 
някакво прасе от точка до плочка. По- 
интересни са режимите, заимствани оп 
Тгасктата и пзапе. В един от пях целта 
е да се направи Възможно най-щурата 
каскада. За целта се съспезавате по 
трасе, полно с рампи, скокчета, овали 
ш Всякакви изкачвания и спускания. 
Автомобшът може да бъде Контролиран 
леко Във Въздуха, така че да си помагат, 
докато правите лудите Каскади. В Но/а Ше 
Над трябва да задържите най-дълго “флага”. 
у себе си. В Пезиисйоп Оегбу целта е да 
направите определен брой фрагове преди 
проглувниците ва са успели да го. сторят. 
В последния режим най-често. можеш да 
ползваш и оръжия. Изключително любим 
режим на игра ни беше този с бомбата 
(забравих сега Тпгом Ше Вопор ли беше, 
Вом Ше Вот ли...), Кодето започвапе 
с монтирана на Колата си нагласена да 
гръмне след период от Време бомба, Която 
предаваш на противник Като го удариш. 


Ако си последният носил бомбата преди 
да избухне, получаваш 3 точки за фраг, 
другите оцелели получават по 1. Колкото 
по-близко преди да избухне обаче пас-неш 
бомбата, толкова повече пари получаваш. 

Като заговорихме за пари, В Сгазпйау 
печелиш пари от състезанията. Те служат 
за закупуване на нови Коли, Както и за 
ъпгрейди на Вече придобитите. Ъпгрейдите 
не са много, нито пък са от реномирани 
фирми, но осезателно Вършат работа. 
Закупуват се и оръжията, Кошто са 2 Видаш 
се различават единствено по мощността 
си - Картечница и ракети. Можете да 
си Купите и брони, различна украса за 
автомобила, спойлери, джанти, турбо, 
гуми за различни настшлки и т.н. Всучки 
тези неща влияят Върху маневреността 
и скоростта на автомобила, Кошто редом 
с издръжливостта му се явяват основни 
негови показатели. 

Няколко думи за графиката и звука. 
Визуално играта е доста приятна, при 
това изискванията 0 Ком хардуера са 
разумни. Трошенето и Кривенето на 
ламарините е пресъздадено реалистично, 
а Взривовеге галят окото, особено при 
Възможността за риплей В последствие 
от 10-шна > различни гледни  почки. 
ЗВукют е сравнително > еднообразен, 
капо преобладават звуците от счупени 
стъкла и изкривено или насилено желязо. 
Музиката е сравнително разнообразна 
откКъм спилоВе, но пък за сметка на това 


- неопкрояваща се с нищо. 


Ако не сгле играли някое от заглавията, 


изброени В началото на статията, НО 
САМО ТОГАВА, задължително пробвайте 
Сгазпйау. Със сигурност ще Ви се стори 
уникална и ще се чудите Какви са тези 
глупости дето сте чели В Могкзпор-а. 


Оценка разруха 8 х 
Малко са нещата, Които не можеш да счупиш В тази игра. 
Но има някои подвеждащи, Кошто се оказват учудващо 


здрави. 
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Модел Гергана Дончева 
Агенция Мер Моде!5 
Фотограф А/веп Вагисп 
Грум Петър Янков 
Сесия батегв Могквпор 


Опуег Рагайе! пез 

Еаг Сгу Еуошноп 

Кпаодот Неайв 2 

Оажег 

Мейа! Сваг 5оП9 3 Зибз!епсе 
Оптизйа !М Помип о! Огеатв 
Ена Зее! 2 
бопс Кщйегв 
Ки КаББив 


>- 


реди няколко дни, В един Кропък 

алкохолен диалог, един познат 

сподели с мен защо уважава 
толкова много Светльо ВотКоВ и Черно 
фередже по следния начин: 
“Копеле, тия пичове, Като Кажат “пУтка” и 
просто някак отвътре им идва, разбираш 
ли; има сега некви тъпаци, Които пеят 
цинизми, за да са скандални или щото им се 
иска да са някакви бандити... но хиподилите 
и фереджето... абе те не са простаци, 
щото е модерно. Те са си простаци по душа. 
И ти става едно такова хубаво, Като ги 
слушаш, защото 8 цялата им простащина 
са искрени”. 
Което - В спонтанен пристъп на прозрение 
- успя по плолкова Категоричен начин ба 
отговори на ппормозещия рецензентската 
ми душица от цяла седмица Въпрос: Какво 
точно ме дразни полкова много В иначе 
сравнително приличния Рагайе! Цпез. 

В Опмег поредицата просто липсва 
онова “идване отвътре”. По никакъв начин 
не мога да пи обясня защо се е получшо 
така, пъй Като тук не говорим ното 
за таланта на програмистите, нито за 
Кадърността на скрийнрайтърипе, нито за 
инвесглирания В проекта бюджет. В тази 
игра просто няма душа. НиКога не в имало. 
Без значение Колко холивудски ще е Каспъпт, 
без значение В Каква ппочно посоКа ще завие 
геймплейната формула, без значение Колко 
бъга ще бъдат полирани, КолКо ъпгрейди за 


Ф 
за, 
» 


Визия »6 
Добри Кът сцени. Все същият поовехтял еножин. 


звук» 8 
Приятно озвучаване, саундтрак В Коскатаг стил. 


Геймплеп » 6 
Формулата от БТА е дословно преписана. Пропуснали са 
само удоволствието от играта. 


Прогрес в поредицата » 8 

На фона на двойката и особено на тройката, Рагайе! Цпез си 
е истински гейм шедьовър. Повечето неща, подлежали на 
Критика, са поправени. 


Колите ще бъдат добавени и Колко главни 
герош ще бъдат сменени. В ВТА, че дори и 
В недоносеното му братче Тога! Оуегйозе, 
преспъпният Контекст, адреналинът оп 
предразполагащото Към ПТП-та шофиране 
идваше няКак еспествено. Докато плук 
нещата са изнасшени. Взета е формулата, 
но не и идеята. 

Как да ти го обясня по-ясно - по е Капо 
да поставиш до Майкъл Корлеоне някое беге 
уонаби рапстарче. Смешно е. 

Ако нищо от гореописаното не те 
притеснява и просто искаш да разцъкаш 
на Конзолката си поредния ВТА Клонинг 
- чеспито. Този е съвсем пршичен. След 
шумния провал на третия Оймег, Вейесвопв 
са си взели бележка и са оправили повечето 
огл предишните си недомислици. Каквото не 
са могли да оправят -- направо са изрязали. В 
резултат играта е станала забележително 
по-праволинейна и опростена отКъм избор 
на мисии и свобода на действие, но за 
сметка на това е изключштелно юзър 
френдли, Което Винаги е бонус. Управлението 
е удобно, бъгове не се забелязват, а 
шофирането и пешаческият екшън са 
реализирани прилично. Като единствена 
по-сериозна разлика с ВТА серията трябва 
да се отчете разделението на Криминалния 
ти рейтинг на базата на това дали си 
свършил съответната поразия докато си 
Въртял волана, или докато си се разхождал 
небрежно, нарамил любимата си пушка. С 
което нововъведенията се изчерпват, но 
да не бъдем нагли В изискванията си. 

Сюжетът, Както доста точно беше 
изплъкнал един западен Колега, е нещо 
Като преход от Добри момчета Към 
Убш Бил. Историята започва с Възхода В 
престъпната Кариера на брилянтния млад 
шофьор ТиКей и - след един сравнително 
изненадващ сценарен обрат - завършва 
с меподичната разходка по > черния 
списък на отмъщението му. ВсочКо това 
- разпределено В поне петнадесетина часа 
игра, Което си е направо поспиижение по 
съвременните стандарти. На моменти 
дори е интересно, ако не си особено 
претенциозен. 

Графиката е посредстВена, движенията 
на персонажите са смехотворни, чистите 


рейсинг мисши могат да ти полазят по 
нервите, а ИЙ-то на ченгетата и другите 
ти Колеги по Волан е на доста блондинско 
ниво, но Като цяло забавлението е 
прилично. 

В Крайна смеглка, народът си го е 
Казал - на харизан Кон зъбшпе не се 
гледат. Неприлично е някак. Също полкова 
непршиично, Колкото да пторсшш под лупа 
Кусурште на някой и друг час безмозъчно 
ТР5/рейсинг забавление. Акцентът е Върху 
“харизан”, нали се сещаш. 

Защото да даваш пари за дърпа, 
плагиатска Кранта Като Опмег 4: Рагайе! 
ЦШпез ми се струва твърде необмислено 
начинание. 


Автор: Зпаке 


Вик на отчаяние... 


аг Сгу Еуошоп странно много 
ми напомня на последното ми 
па ушкеноно пребиваване В родния 
морски Край. По начина, по Който неговия 
оригинал - пзйпс - наподобява предпо- 
следния такъв. В първия случай поплеглих 
с идеята да зърна най-много хора за въз- 
можно най-КраткКо Време, а Във Втория се 
Качих В превозното средство с нагласата 
да се насладя на приятелште си, с Кошто 
еВенпуално ще се срещна, ако Времето 
ми позволи. В първия случай резулглапъп 
беше следният -- Видях много и не запом- 
них почти нищо. На праклика не се Видях 
истински с никого и още по-лошо - не ус- 
пях да обърна никакво Внимание на хора- 
та, потеглили заедно с мен Към морския 
бряг. Въб Втория приоритетни ми бяха 
шменно те, а Всяка морска дружка, имаща 
Желание да зърне извисената ми натура, 
бе добре дошла В собственото ми Бал- 
чишкКо лоно. АКо Казаното дотук пи звучи 
тВърде метафорично, обяснявам В прав 
текст - докато В най-добрия шутър оп 
първо лице за Хбох от 2005 година 067 
Зой Мопиеа! бяха пипнали почти Всичко 
до най-дребния детайл без да плорсят 
прекомерното разнообразие, В Еуошноп 
шмаме прекалено голямо разнообразие, но 
цялостното усещане оставя неприятния 
Вкус на нещо полкова лесно смшлаемо, че 
дори няма да си спомняш за него след ден 
ши два. Там, където зйпсв те смазва- 


ше с дълбочина на шутинг сцените и чув- 
ство за обреченост, Еуодш оп ще пи даде 
тръбичка, с Която ще целиш лошште по 
дупетата. В желанието си да наплъпчат 
Еуошоп с повече оръжия, превозни сред- 
ства и пропливници, 67 5ой са забравили, 
че не Количеството, а Качеството е Ва- 
Жно за един софтуерен продукт. В този 
смисъл, Еаг Сгу Еуошоп е далеч по-неза- 
помнящ се продукт от своя оригинал, при 
Все повечето от Кажи-речи Всичко. 


Мима мма Ше ИМ-еуошпоп... 


На пръв поглед ЕВолюцията е абсолю- 
тен реплоКат на своя оригинал - Взела 
графичната му машина, музикалното 
оформление, локациште ш цялостното 
геймплейно усещане. След известно 
Време обаче осъзнаваш, че пропливници- 
те са още по-пъпи, локациште - почти 
едно Към едно с тези на пзтпсб, а зву- 
кът - зле напаснат. И най-неприятното 
-- оригиналното усещане се е изпаршо. 
На моменти Еуошоп напомня повече 
за първия Шпгеа!, отколкото за ЕР5 оп 
2006, разработен от едно ог най-Кадър- 
ните студия на нашето Време. Макар 
ш да се продава Като опделно заглавие, 
Еуошоп е просто един оглносштелно 
сносен ай9-оп Към оригиналния зе. 
Загубш своето оригинално очарование, 
но Все пак съдържащ В себе си щипка от 


онова, Което направи първия Кконзолен 
Далечен Вик най-добрия Конзолен ЕР за 
изминалата година. Основният проблем 
на ЕВолюцията според нас се състои Във 
факта, че още от самото начало Джак 
си е онзи лудострастен мутант, Който 
разпердушини Всяка изпречшла се на пъпля 
му гад 8 оригинала. Тоест, още на пър- 
Во ниво играчът на нормална стенен на 
трудност е набрал ЮООО ш мели Като 
заострена месомелачка резен хляб. 
Външният Водна противниците е 
отчайващо безумен, а нивото шм на ин- 
телект граничи с моето след Втората 
бутшлуКа 5типой Арр!е, изпита с.колегите 
след поредната ни работна операпливка. 
Историята е още по-глуповата от пази 
на св. Безинтересно глуповата, по 
дяволите. Кът сцените са ужасяващо 
синхронизирани, а мацката, Която те 
наема за работа, без проблеми може да 
спечели приза за най-грозна Вирпуална 
мома, появявала се Във Видео игра ня- 
Кога (по-зле изглежда дори от Зпайом 


Автор: Кога! вКку 


Мап-ската Вуду Жрица!). Във Всеки един 
момент се личи, че ИБ дой Мопива! са 
бързали просто да завършат играта, за 
да могат да продадат някое и друго Копие 
посредством Вече уплихващите жизнени 
фунКции на оригиналния Хбох. От това 
е пострадала доста и Версията за Хбох 
360. ОсВен че продължителността. на 
Еуошоп е на половината на тази от ори- 
гинала (преминаването и ще пи отнеме 
не повече ог девеп часа), самата игра 
просто не пе задържа пред пелевизора с 
почти нищо. Жънеш Като добруджански 
Комбайн по Време на жътва и с това се 
изчерпва В общи линии Всичко. 


За да може да получи тази оценка оба- 
че е необходимо Еуошоп да предложи и 
нещо различно от споменатите Вече 
минуси, подкопаващи шмидЖа на пореди- 
цата. От Което следва, че. няколко плюса 
също са се-промъкнали В безкрайно Кра- 
сивата флора и фауна, заобикаляща те 


ВъВ Еаг Сгу ЕуошНоп. Един от основните 


минуси на тзйпсв беше твърде натежа- 


Ващапа линейност на нивата. Про все че | 


се подвизаваш В необятна по размерите. 
си джунгла, никога не можеше да се загу- 


биш из нея. Не така стоят нещата при. 


ЕхошЦоп. Огромни части от играта се 
разиграват на серия от малки острови, 
образуващи огромен архипелаг, В Който 
не е никак лесно да се ориентираш поне 
8 началото. Посредством плуване или с. 
помощта на Воден плранспорт (лодки, 
скутери:и пр.) отсКкачаш до острова, на 
Който реално имаш някакъв Куест за из- 
пълняване. 

Друго - Вопреки че повечето нови 
оръжия реално са сложени просто за да 
създават по-голям оръжеен Калабалък, 
шма и някои, Кошто ще използваш с Кеф. 
Например МолотоВ Коктейлът може да 
ти послужи доста добре, ако наоколо 
шма изсъхнали треви или си заобиколен 
от група зле настроени спрямо мутант - 
ската пи същност индивиди. Имаме по- 
голямо разнообразие и при превозните 
средства, но за съжаление физичният 


модел при Всяко едно от глях на практика. 


е един и същ. Мултшплейърът също е Ка- 


дърно построен, а едиторът за Карти е. 
дори ъпгрепанат. Естествено, за целта. 
трябва да си платиш за Хбох Пув! серви- . 


за, а това за български поданик не е лесна 
задача, знаеш. 


е тази, Която задвожваше ш оригинал- 
ния изшпс!5. За игра, писана на хардуер 
отпреди пет. години, Емошцоп изглежда 


"превъзходно. Огромни лоКации, богата 
„на детайл джунгла, голямо пеКспурно 


разнообразие и партиКълс: Всичко това 
буквално ще те потопи Във Вселената, 
създадена от Канадците. Всъщност, Кра- 
сивата графична обработка е може би 


“най-големият фактор за изиграването 


от Край до Край на ЕС Еуо. Цялата тази 
Красота обаче си има и своята цена - Ка- 
дрите за секунда понякога падат, макар 
ш никога да не се снижават до неигруемо 
ниво. Саундът е досущ Като този на 
оригинала, с малката разлика, че е отвра- 
тително синхронизиран. На Кот-сцените 
дори ще се посмееш. 


Еаг Сгу Сотегз-Га/5 7? 


Еаг Сгу Еуошоп е приятен подарък за 


е от игрите, появили се на пазара прос- 
то за да съберат паричните средства на 


„ феновете на поредицата за 2006, докато 
„ чакаме от БГ Бой! реално продължение на | 
“този действително идеен франчайз. Ако 
можеш да си позволиш лукса да играеш 
С онлайн на своя Хрох, можем да ти пре- 
„поръчаме Екошноп без никакво съмнение. 
Графичната машина на Еаг Сгу Егошопо. 


В противен случай - по-ообре направо се 
отправи Ком по-добрия с Класо Раг Сгу 


„тзйосвв. 


Визия» 8 
Красиви локации, наситени цветове и страхотно осветле- 
ное. Леки проблеми с Катега!е-а. 


звук» 7 
ИнстонктиВен, но зле синхронизиран. 


Геймплеп » 6 
Същия Като на оригинала. Минус фшшинга. Кофти 
Оценка грозна мома » 10 
Безапелационната 


първа. Можеш да плашиш по-малкия си 
брапиили детето си с жената от Еаг Сгу Еуокизоп. 


собствениците на оригиналния Хбох. Са- 
мият продукт обаче не дава нищо ново на 


Жанра. Заедно с Еаг Сгу Ргедайог, Еуошоп 


диаге и Овпеу. Имена, пре- 
Върнали се В легенди. Фир- 
ми, дали толкова много на 
геймърите и Киноманите, че надали 
шма някой, Който да не се е 
сблъсКВал с поне едно пя- 

хно произведение. И да не 

го е харесал. Какво друго 
общо обаче имат по между 
си, освен добития през го- 
динште КултоВ статут? 
Правилно - почти нищо. 
Това беше и причината 
през Вече сравнител- 
но далечната 2000 г., 
Когато за пръв път 
плъзна слух за съв- 
местен 9 проекп 
между двата ги- 
ганта, играчи- 

те да не под- 

ходят особено 
ентусиазирано 
Към задаващия 
се “мелез”. Кола- 
борацията обаче 
даде повече от 
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положителен резултат - Вместо 
гротескната абоминация, Каквато 
Всички очакваха да бъде Ктодот 
Неаз, се получи една от най-успеш- 
ните ролеви игри за РЗ2! СВетоВете 
ш персонажите от Коренно различ- 
ните произведения на двете фирми 
бяха миКсирани по един невероятен 
начин, Като дори сюжетната линия 
се превърна В основния добродетел 
на играта. 

Някак почти неусетно се появи и 
продължение, Което обаче не беше за 
Конзолата на Золу, а за мъниКка бате 
Воу Адуапсе. Казваше се Ктодот 
Неайв: Спат 0! Метопез и продължа- 
Ваше сюжетната линия на оригинала 
повече от прекрасно. Ето че сега, 
през 2006 г. се появява и сикуълът за 
Р52 - Клодот Неа 2. 

След Като Казахме, че исплорията 
беше най-силната черта на първи- 
те части, явно е редно да започнем 
шменно с нея, опправяйки обаче едно 
предупреждение - пя е директно про- 
дължение на тази от миналите две 
игри! Макар и 5диаге Епх да са поми- 


иа 


предавания 


Автор: деги 


слили и за играчите, Които по една 
или друга причина са ги пропуснали, 
Вмъквайки  аншмации, “ поясняващи 
Какво, защо и Как се случило, по наше 
мнение е редно да започнете именно 
с тях. 

В началото на приключението поема- 
те ролята на младеж на шме РоКсас. 
Играта с него ши приятелите му е 
един Вид интродуКция и може спо- 
Койно да мине за добре интегриран 
туторицал. Не след дълго обаче “топ- 
Ката” се прехвърля на героя от ми- 
налите части - Сора - и приятелите 
му Гуфи и Доналд (ахам - шменно за 
същите двама сшмпатяги става Въ- 
прос), Кошто тъкмо се събуждат оп 
дълъг сън след последната битка със 
“Злите Сили” (ТМ), само за да откри- 
ят, че отново имат бакцши за оправя- 
не, приятели за откриване (Рику...) и 
светове за спасяване от новопояви- 
лите се злосторници - Тпе МоБойез и 
Организация ХШ. Ще спрем с детайли- 
те дотук, защото последното нещо, 
от Което имате нужаа, е някой да Ви 
развали удоволствието сами да раз- 


булите мистериозната Връзка между 
двамата герои - Сора и Роксас - и 
преживяването на останалата част 
от невероятната история. 
Майсторски написаният сценарий не 
би бил нищо В случая, ако ги нямаше 
Великолепно ингегрираните поспо- 
янни срещи с герои от анимациите 
на О/злеу, Както и приключенията В 
пруказните сВвепоВве, родени от пех- 
ните мозъци. Трудно е да се наме- 
рят думи, с Кошто да бъде описана 
магията, съпътстваща заглавието. 
И дори с риск да Ви прозвучи изтър- 
Кано - тук не става Въпрос просто 
за сбор от стандартните елементи, 
съставящи една игра. В случая гово- 
рим за уникална игрова Вселена! Все- 
лена, Която най-Вероятно ще остане 
без аналог, освен ако не ни сполети 
радостта да Видим Ктодот Неаз 3 
(което, шмайки предвид успехите, ко- 
шпо В момента Втората част жъне 
е повече от Вероятно). Трябва аа 
сВалим шапка на разработчиците за 
начина, по Който са успели да събе- 
рат на едно място толкова герои от 
собстВените си игри, заедно с тези 
на О/пеу, Като В Крайна сметка дори 
са забърКали КултоВия Тпе Ма таге 
Веюоге Спизитаз на Тим Бъртън, без 
да се получи манджа с грозде! При 
това - за Втори път. 

Но... медалът и този път има две 
страни. Въпреки позитивизма, с Кой- 
то са наелектризирани горните ре- 
боВе, дойве Време да Ви запознаем и 
с основния минус на играта. 


Много семпъл геймплеп 


В случая не става Въпрос за почти нец- 
груем продукт Като Огакепдага 2 (справка 
- брой 17, Април 2006 г), чиято недъга- 
Вост  преглотнахме единствено заради 
Великолепното спори, но 5диаге Еп/х опре- 
делено са можели да се постараят повече. 
Проблема не е В самото ниво на пруд- 
ност...” (което също е обидно ниско), а за 
прекалено посгплните бштКи и мини-игри. 
Системата за развитие е повече от за- 
доволителна Като за екшън ВРО, особено 
що се отнася д0 главния герой. Лошото е, 
че почти Всички оп многобройните уме- 
ния, Кошто заучавате, нямат реална упо- 
треба по Време на сраженията. За смеглка 
на това стандартната серия от удари, 


изискваща да се набирате Като обезуме- 
ли Върху единстВения бутон за атака, е 
повече от Вървежна и достатъчна срещу 
Кажи-речи Всички противници, че и босове. 
Да, може да призовавате приятели на по- 
мощ. Сред тях Вече не са Симба, Дъмбо, 
Бамби и Мушу, Които са заменени от нови 
пополнения Като Джини и Лило например. 
И не, няма смисъл да ги ВиКате на помощ, 
просто защото спокойно може да прега- 
зите Всички с обикновения удар. Имате 
ш пшпучните за игрите Здиаге лимит 
брейкоВе, Които В случая са Комбо атаки с 
различни членове на партито. Освен ако не 
исКате да гледате интересни аншмацийки 
(различни според партньора Ви за лимшт 
бреока), няма друга причина да прибягвате 
до тях. Както Казахме, набирането Върху 
“атак" бутона е достатъчно деспруктив- 
но, за да смаже ВсяКаквВа съпротива. По 
Време на битка може и да избягвате чуж- 
ди атаки, Като натискате “триъгълник” В 
подходящите моменти, но и от пова няма 
особена нужда. Семплостта е пренесена и 
8 подобието на “цшск те еуеп!5-ове” при 
битките с босовете, по Време на Кошто 
от Вас се изисква да наплиснете “три- 
ъгълник” с достатъчно добър тайминг, 
Което е наполно обезсмислено от факта, 
че преспокойно може да се набирате Върху 
Въпросното Копче без плова да окаже ни- 


Какво негапивно Влияние Върху резултата 
ш съответно - няма начин да сбъркате. 
Тъпо, пъпо, знам. Човек, Който не е запоз- 
нат със заплетения сюжет, би Казал, че 
причината за тази “семплост” е ниската 
таргет аудитория, В Която Здиаге Епх 
са се целши. Може ш пова да е причина- 
та. Факт е обаче, че ако си над 12 години, 
трудно би намерил някакво предизвикател- 
спво. Ако не друго, по поне се играе плав- 
но и приятно, без да шма някакви особено 
дразнещи аспекти от геймплея. Струва си 
да се опбележи и сравнително добрата Ка- 
мера, чиято неадекватност беше Крайно 
неприятна В оригинала. 


Визията е повече оп задоволителна. Пер- 
сонажите на Обпеу изглеждат и се дВи- 
Жат невероятно. При пези на 9диаге се 
забелязват неприятни ръбове, но оплново 


са сносни. Изключително Красиви светове. 
Едни от най-главозамайващите декори и 
околни среди, появявали се на ТВ-то ми. 
Саундът е на спандартното за Здиаге 
изключително Високо ниво. Персонажите 
са озвучени сглрахотно, Като отново се 
забелязва по-сшлно изпълнение при тези на 
Обпеу (за Което са отговорни актьорите, 
озвучавВащи оригиналните персонажи оп 
анимационните филмчета). Сундтракът е 
невероятен, а оплкриващата песен на Шада 
Н/каги най-Вероятно дълго ще се Върпи В 
личната ми плейлиста. 

В Крайна сметка оправда ли продължение- 
то големите очаквания? Що се оппнася 90 
феновете на поредицата -- Капегорично па. 
Дали обаче оспланалите играчи биха пре- 
гкотнали геймплейната недоклатеност В 
името на останалите добродетели на иг- 
рата? Най-Вероятно да, защото Ктадот 
Нвапв 2 има Какво да предложи. 


Визия» 8 

Пролично моделирани персонажи на Здиаге Еп и невероятно 
детайлни и разадвижени такиВа на Обпеу! Невероятно Кра- 
сива, но леееко ръбата околна среда. 


звук» 9 

Професионално озвучение, откъдето и ба г0 погледнеш: 
Отново незнайно защо - една идея по-слаба реализация при 
озвучението на Здиаге-сКките герои. 


Геймплей » 6 

Пруятен, но крайно елементарен. Богато разнообразие от 
специални атаки, съмони и лимит брейкоВе, от Кошто обаче 
нама особен смисъл 


ИСТОРИЯ »9 
Пленяваща! 


При Все цялото ни уважение Към 

ЗЕСА, те доста често започна- 

ха да ни вземат за мезенце и 
да се опитват да ни наврат таралеж 8 
гащите - образно Казано. Защото, докато 
останалите продукти на компанията опа 
тази година (Ошгип 2006, Сопйетпед, Вшд 
Наврйз) бяха на повече оп задоволиплелно 
ниво, то Зопс игрите продължават ца бъ- 
даг бълвани на Конвейер и по-лошото - с 
ниско Качество. Със сигурност ЗЕСА няма 
да спре да ни-дарява с по няколко Зоп!с 
„шедьовъра“ Всяка година, докато Всеки 
оп тях с лекота продължава да попада 6 
топ 20 на разните Класации за продажби. 
Продукти с Качеството на Зотс Визп са 
по-скоро изключение от правилото, от- 
колкото практика. А някога не беше така, 
знаеш... Е, ш Времената, ши ппрадициите 
Вече не са това, Което бяха - ши ето че 
на дневен ред е поредният блудкав Зотс, 
Който глози пот се изявява В ролята на 
ездач... 


Зогисош 115 15 пон 


Таяхме голяма надежда, че дотс В1егв 
може да бъде един не лош Клонивг на Везае- 
същия футуристичен шампион при рейсъ- 
рите - МЛреош. Не би - той за съжаление 
е точно толкова Качествена игра, Колкото 
беше и Зотс В - първият опит на ЗЕСА са 
изработи (и нас В това число) състезате- 
лен продукт с участието на енигматичния 
таралеж. Разбирай: доста: е зле! На първо 
четене играта спокойно може да те подлъ- 
Же, че заслужава повече от посредствена 
оценка. В Вет се разчита на скоростни 
ш непредвидими състезания, провеждани 
между Всички участници от Зотс Вселена- 
та. Звучи интересно. Както е правилото 
Във Всяка една състезателна игра, основ- 
ната цел е да завършиш на първо място, 
но дот Теат ти е дал ши още няКолко Ввъз- 
можности да- разнообразиш леко малоум- 
ната идея най-бързия таралеж на планепа- 
та да използва бора, за да печели съспое- 
занията. Вероятно единственото свежо 
геймплейно решение, проКарано В играта, е 
системата за ппурбулентно ускорение. Тя 
се изразява В способността на играча аа 
се Възползва от Вълните, Кошто проглив- 
ниКовите състезатели оставят след себе 
си. Освен засилка, ще шмаш Възможност- 
та да изполняваш различни трикчета, 
Кошто да свързваш В комплексни Комбота 
между различните пурбулентни системи. 


ГоВорейки за трикове, прябва да упоч- 
ном, че става дума за цяла система оп 
трикове. Доста елементарна и скучна, за 
съжаление. Изисква се единствено да на- 
тискаш правилната посока и персонажът 
ще изпълнява определено движение или съ- 
отВетно - да се приземи успешно. Всеки, 
който пторси някаква по-голяма дълбочина 
и разнообразие на геймплея, характерна за 
КласиКки Като 88Х на ЕД, може да пресКо- 
чи Ездачите Както Спефка Косгладинова 
прескачаше двата метра навремето. Тра- 
сетата обаче са разнообразни, а съперни- 
ците пи използват и прийоми Като зреед 
Оиг!, за да догонят Конкуренцията. И пук 
идва безумието - Когапо енергията на 
ЖиВотинката се изчерпи, тя трябва... да 
спре за презареждане, моля ти се! Бе ние 
гасто заглавие ли играем ши четем КниЖ- 
Ката за Коспенурката Оскар? И още, Визи- 
ята - макар и относително добра - опре- 
двлено не се Вписва В представите ни за 
гасто игра от.2006. Особено след заглавия 
от Калибъра на Ргофес! Вотат 3 и пресния 
Ошгип- 2006. Има някои приятни графични 
трика и не-лоша партиКълс-система, но 
останалото е нисКкополигонни прасета. ш 
персонажи и още по-ниско ниво на текспу- 
ризация. Играта Върви с респектлиращите 
60 фрейма за секунда, но усещането за 
скорост не може В никакъв случай да се 
сравнява с това на ОШгип 2006 или Е-гего 
вХ. Звукът също е няколко Конски сили на- 


долу от огромния Хидекевски сауна, създа- 
ден за Низп-а. Тук слушаме основно евтини 
рокаджийски изпълнения, Кошто не опливат 
на подобна игра. 


На финала, не можем да не си зададем 
Въпроса: защо ЗЕВА просто не даде и3- 
работКата В ръцете на своето сплудио 
АтизетепЕ Изюп, създали Великолепния Е- 
гего ВХ. Комбинацията между многократ- 
но по-Кадърния еднжин и опита и безупреч- 
ната репутация на А/ можеше да превърне 
Зотс Ащегв В нещо повече от средноста- 
тистическа игрица с големи претенции. 
Къде са ми 05-ът и Зотс Визп-ът? 


чатгтиретитенктоатна 
а ра кацари 3 


Визия» 5 

Приятен партикълс и дизайн на новата Като цяло. Малко 
полигони, слаба текстуризация ши проблеми с фрейма при 
Р52 Версията. 


Звук» 5 

Звукът от двигатемипе е достоверен, но пък ефекпуте. 
нещо се губят. Саундтракът е Класически за жанра - ал- 
тернатиВвен пънк и рок. 


От Снейк за Снейк, с любов. 


ма и такива игри. 
1 Игри, про чието описание думи- 
те се препъват 8 емоциите ш 
после гледат обидено, с разкървавени лакти 
ш Колене, нагоре, Към пусачът, принудил ги 
да се захванат с нещо, Което просто не им 
е по силите. Защото думшпе, любими мой 
читателю, са оКови, а на този свят - сла- 
Ва на ВсичКи богове - Все още шма неща, 
чиято свобода не би могла да бъде отнета 
дори от най-опитния уърдов хедхънтър. 
Мейа! Сеаг Зойй 3, със или без Зибзепсе 
есктрите, за Кошто Всъщност следва да си 
поговорим на тази страничка, не е пер- 
фектната игра. Защото перфектна игра, 
перфектно произведение на изкуството по 
принцип, не би могло да съществува. Защо- 
то самата идея за перфекционизъм задава 
рамки, подрежда атоми и молекули, пуКсели 
штекстури, цветове и звуци, В някаква схе- 
ма, родена от съвременните разбирания на 
обществото за съвършенство. А рамките. 
ш схемите пречупват Крилете: на емоция- 
та, Която Всъщност ражда истинското 
изкуство, осакатяват Пегаса на Въображе- 
нието, превръщайки го В прекрасен, но - В 
Крайна сметка - съвсем обикновен Кон. 


Казвам ти Всичко това, за да разбереш, | 


че Меа! бваг Зойй 3 не е Перфектната игра 


(ТМ), поначинът по който и другите 0 де- 
сетични побратими В списанието: Зпадоми 
а Сойюззиз, бой,о Маг 0 Еангепней! не бяха: 
Всички тези заглавия просто са над “рам- 


коте. И грешките В пях.се превръщат от”. 


досадни геймплейни недоамислици, В извор,на. 
очарование. В Красива именногзаради изКри- 
Веностита си ,"монализовска усмивка: 

Няма па-ме разбреш, ако незси церал 


"М653, знам, Навсякъде другадеьавуминут- 


ната разпалена ода на осакатения и доведен. 
до ръба на смъртта си Снейк за ползите 
от Вилицата би бил непростима пробойна В 
атмосферата. Тук, това е просто добавка 
Към, цялостната. емоционална -гама. Част 
от личната Мона Лиза на Ходео Коджима, 
Която: не би намерила място В ниКоя друга 
гепм-Картина. < 

Мога дати говоря с часове за Мета беаг 
Зойй 3. Но нямам нито мястопо. нито 
-- чесплно Казано - желанието: Защото, Как- 
то Вече ту Казахдумите обезлочават, ааз 


нямам! право: на пявчно глакъв грях. Ичест- 


„но Казано изпитвам „осКрено:, съчувствие 


Към Колегата павогабаг, Който преди-близо 
година трябваше „да напише същинското 
ревю- на играта, сВвеждайки емоционални 
ВзривоВе без аналог, Като дувлът с Тле Епа 
ши изтезаншето на Снешку „до: обикновени 
думи. Принуден да преразкаже прикротата 
зад евглино “Колд-удр тролорче история за 
достойнство, «дода, загубена любов ш уми- 
раща невинност по такъв начин, че чита- 
телят да. не: остане с погрешното Впечат- 
ление, че В сценария на Коожима става дума 


загедин командос, Който прябва да пребори“. 


едни лоши груснаци, припежаващи робот с 
ядрени установки: 

От мен се: очаква просто да то Кажа 
“Какво ново.6 специалното издание. За 
Какво бяха Всичките тези празни приказки 
В. такъв случай ли?. Ами защото просто 
бях „длъжен да направя“ този - несколосан, 
признавам - Вербален поклон пред твор- 
чествопло на маестро Ходео Коджима, пред 
силата: на: емоционалното изкуство (дори 
това да не е точно моят тип изкуство) 
и пресисамия Снейк (който Всъщност не в 
първообразът на ника ми, но за мене чест 
да мо бъде адаш). Което и направих. 


Автор: Бпаке 


Какво ново В Бирзииепсе: 

Ето ти и сухите факти, Вписани тук, единспве- 
но и само, В шмето на Журналистическия ми дълг. 
Приеми на доверие, че притежанието на тази игра 
е задължително. Ако си играл оригиналния МВ8З 
- заради Колекционерската му спойност, многото 
екстри и чудесният повод да го преиграеш. Ако не 
си играл М68З - просто защото плова специално 
издание е по-добрият М68З и ако предишният път 
не си се захванал с него заради Вбесяващата камера 
Вече нямаш никакви оправдания. 

И все пак: 

- Класическа, свободна пърд пърсън 
камера, правеща управлението много по-удобно и 
даваща ни Възможност да изживеем по-пълноценно 
агресията на екшъна. Както и да оценим още по- 
добре Визуалната феерия, изсгплискана оп несломи- 
мия, при Все преклонната си Възраст, Раузацоп 2. 
Само си имай едно на ум, че по-удобното управление 
автоматично занижава нивото на трудност и на 
еазу, че и на попта! ще бъдеш толкова безсмъртен, 
че ще си развалиш удоволствието. Не си убивай 
предизвикателството, не си струва. 

т: В този ред на мисли - ново ниво на 
трудност, Ешгореап Ехиете, Което автоматично 
приключва играта, ако Снейк бъде забелязан. Пре- 
дизВикателно, 4? 

- Маса нови камуфлажи. 

- Оето Тпеате, даващ пи Възможност 
да изгледаш отново Кът-сцените, пардон - Кът- 
сцените. Дори и скритште такива. Плюс опцията 
да избереш дрехите на Снейк във филмчетата. 

- Тпе Зесге! Пето Тпеаше. Очаровапелни 
дебилни сценки, гаврещи се с героите на играта. 
Девет от тях може и да си Виждал на офшшиал- 
ния сайт на Зпаке Еа(ег, останалите осем са нови. 
Просто ппрябва да Водиш Рейдън, Който отчаяно си 
търси стола с надпис “мейн КеръКтър”... 

- Портове на оригиналните МУХ Версии - Мета 
беаг бо (87)и Мей! беаг Зой4 2: Зойд Зпаке (90). 
Втората - 8 случай че не знаеш - за първи път е 
преведена оп японски. Култ, и аз това Казвам. 

- Отборен онлайн мултиплеър с пет сплила на игра 
и маса Къспъмизейшън опции. За Който - предвод 
географските ширини, на Кошто се намираме - няма 
да ти говоря повече, че да не те дразня. 


Визия» 9 
Трусирне канарори са си тао исп бодгак пн 
ски пак Кътсцените са ненадминапши Като режисура. 


Звук » 10 
Безапелационен, на всички възможни нива. 


Геймплей» 10 
Генозлни идви на Всяка Крачка. Скуката и М6ЗЗ просто ня- 
мат допирни почки. 


Емоция: » 10 


Оттизпа възкръсна и е по-добра от всякога 


| редполагам, че Всеки от Вас 
И може без много замисляне да 


"1 се сети за някоя игрална серия, 
която просто отказва да умре. Стига да 
има достатъчно пари В някой франчайз, 
Компаниите имат безкраен набор оп 
трикоВе, с чиято помощ да ни залеят 
с не по-малко безкраен погок заглавия 
- прикуъли, алгернапивни Вселени, нови 
герои, изцяло различни игри, Които разчи- 
тат на заглавието си, за да се продадат 
(да, Епа! Еатазу, геб имам предвид). По 
тази схема, след Като издоиха Вездепи! 
Е! докрай, Сарсот се насочиха Ком люби- 
мия ни средновековен самурайсКи екшън 
Опитизпа капо се направиха, че никога не 
са обещавали “пройКата” да е последна В 
серията. И с гръм и трясък ни изсипаха 
чисто новичКа игра, носеща подзаглавие- 
то Оамп о! Огватв. 


Въпреки леко негативния тон на уво- 
да, държа опсега да поясня, че според 
скромното ми мнение новата Опилизпа е 
прекрасна игра, Която Въпреки определен 
брой дребни недостатъци, предлага едно 
продължително, забавно и неангажиращо 
преживяване със сериозен Вманшачаващ 
погпенциал. Голям принос за това има 
историята, „Която > влегантно избягва 
Всякакви пропливоречия, Капо посплавя 
действията няколко години след пада- 
нето на Нобунага. Сега главният злодей 


(поне В началото) е неговият бивш Васал 
Хидейоши, запален - не по-малко оп почи- 
налия си шеф - по идеята да властва над 
света. Цялата интрига се Върти около 
мистериозната Отеп 98аг, демоничните 
черешови дървета и поредното надигане 
на легионите Генма (демек - онези демо- 
ни), Кошто опуспошават Япония. Точно 
Когато положението изглежда най-безна- 
дежано, се появява неизвестен дотогава 
Воин - СоКи, Който е они с невероятна 
мощ и - Както се разбира В последствие 
- шма и някои лични несъгласия с Хидейо- 
ши. Т00 е цш нашият главен герой, Който 
се сдобива с още чепирима доста нео- 
бичайни спътници В хода на приключение- 
то, Всеки оп Кошто със своя собствена 
история и доста сметки за уреждане с 
някой оп основните лоши. Историята е 
поднесена с набор оп доспа продължи- 
телни Кът сцени, правени с енажина на 
играта, Което по никакъв начин не шм 
пречи да са доста добри. Както и с някол- 
Ко разкошни СВ филмчета за десерт. 
Въпреки Видимото старание да се 
докара сюжетна драмапичност обаче, 
резултатът е спорен. Къде поради лош 
превод, Къде поради общоизвесгната 
странност на японците, някои оп диало- 
зите звучат нелепо, а и авглорите не са 
успели да избегнат досадните Клишета и 
маниакално смеещите се злодеи. Въпреки 
това ни очакват достатъчно обрапли, 


отмъщения, любовни триъгълници, пре- 
дателства 8 семейството и препрагки 
Към предишните игри, Които да ни избу- 
таг през някои ог по-скучните нива. 


Дори да не Ви е грижа за историята 
(ши не можете съвсем да разберете Как- 
Во ЗА БОГА се случва) обаче, това няма 
голямо значение, пъй Кагло най-силната 
черта на Опиизна: 000 е несъмнено 
силният фокус Върху екшъна. Още от 
унтрото си личи, че за пореден път ще 
се изправим срещу орди демони, Коепло си 
е чудесна предпоставка за много екшън. 
Цялостното усещане напомня за една 
непрестанна Върглележка от агресия, 6 
Която Клишираните удари и Комботата 
след Време напълно се сливат и някак 
неусетно играчът успява да проникне 8 
дълбочината на бойната система без и3- 
лишно да се запормозява. Въпреки че не 
може да се сравни с привидно безкрайна- 
та олкъм Възможности Оем! Мау Сгу или 
с бруталния Кървав екшън на бой 0! Маг, 
Опитизна 4 разчита по-скоро на прувидна 
елементарност, плюс някой и друг ефек- 
тен трик за хората, сКлонни да я разу- 
чат В сеглайли. Последните са свързани 
с почния тайминг, но Веднъж успеегле ли 
да ги изпълните, наградата не се изчерп- 
Ва само с неописуемия Кеф от ефектен 
Верижен Кругпикъл. Освен плова цялата 
игра оставя усещането за раздвиженоспи 


Автор: тай 


и свобода, Коепо липсва В предните пред- 
ставители на поредицата и е трудно да 
се опише с думи - героште са много по- 
пъргави и подвижни, реагират адекватно 
на Команди, а овиженията шм се прели- 
Ват едно В друго почти без прекъсване. 
Значителна роля за разчупване на екшъна 
има премахването на фиксираната Ка- 
мера, Което, заедно с Възможността ба 
застопорите гледната точка зад гърба 
си с един бутон и наличието на (оск оп, 
до голяма спепен елиминира абсурдните 
атаки на стоящи извън екрана Ви Враго- 
Ве и сложната ориентация от предишни- 
те серии, По-Важно е обаче, че бойната 
система е значително по-разнообразна, 
поради наличието на пет игруаеми персо- 
нажа, Всеки от Кошто - със собствен на- 
бор оръжия и умения и по една специална 
характеристика, Която влиза В употреба 
про решаването на пъзели и намирането 
на разни Каширани благинки. Тук идва и 
най-голямото нововъведение В серията 
- през по-голямата част от играта Соки 
си шма Компания от един Компютърно 
управляван помощник, Който, освен че 
помага В мелето, има функции при реша- 
Ването на повечето загадки, С помощта 
на 0-рад-а можете да давате 4 прости 
команди на Колегата, най-полезнапта оп 
Които май е майдгесоуег, правеща го неу- 
биваем и бавно Възстановяваща Живота 
му. Ть0 Като ИЙ-то на приятелчето не 


е на нивото на НАС9000, пази му «без- 
смъртност», заедно с Възможността с 
един бутон да прехвърляте управление- 
то между двата персонажа, му спасява 
Живота доста чеспо. За оцеляването 
спомага и недоКлапеното ИИ на лошите 
- често ще ги Видите да се спрупат и 
безрезултатно да налагат Вардещия се 
герой, докато Вие ги гърбите спокойно с 
другия. С пази леко порочна пракглика е 
свързан и един доста евтин порик, с Кой- 
то можете да се Възстановявате здра- 
Вословно, Капо просто се прехвърляте 


между двамата налични персонажи. Това, 
съчетано с факта, че буквално газите 00 
Колене В разни лековити билки, за съжале- 
ние моментално смъква ппрудносгта на 
играта поне с 5096. 


Вкаран е и лек РПГ елемент - Всеки 
Враг носи някакъв опит, с помощта на 


0 Вашите хора Ва 
а разпределят плочки ме 


си умения, Което 8 Крайна смегка вбби р 


до отключване на нови удари и Комбопа, 
някои ог Кошто са меко Казано Впечат- 
ляващи. Освен пова с абсорбирането на 
червени души можете да си ъпгрейдвапе 
оръжията и броните и да огключвапе 
разни екстри, свързани с пях, Добавена 
е и Възможност при успешен Верижен 
КритуКъл моментално да пребключите 
на другия герой, Който също да се ц 
реди по един път на гадовете. „Краойи. 


по-голямата част от играта минавате 
през ордите генма Като нож през масло, 
Като само някои от босовете предлагагл 
заченки на предизвикателсптво. 


В графично > оглношение “новата 
Оптизна е безспорно най-добрата В по- 
редицата - Въпреки леко постните пере- 
ни, моделите на персонажите са изпипани 
с доста детайли и са разавижени завидно 
добре, а специалните ефекти - огньове, 
лазери, разни екстри Към ударите - са 
досглаплъчно убедителни. Вкарани са и ня- 
Кош аниме похвати ог рода на пръскащи 
Кървища и “динамично монтирани” удари 
при Верижен КритиКъл. ВсичКо това Вър- 
Ви със съвсем спабшен фреймрейт на 
мизерния хардуер на “двойката”, Която не 
спира да ме изненадва с Възможностите 
си. Аудио оформлението също е на завид- 
но ниво, макар повечето от звуците да 
са заети ог предишните игри. Музикал- 
ните теми са едновременно ненапрапчи- 
Виц надъхващи В правилните моменти. 


В заключение мога да препоръчам 
Опитизпа 000 Какго на феновете на 
поредицата, Кошпо ще оценят новия раз- 
дВижен екшън, така и на пези, Кошто не 
са се занимавали с предишните игри, пъ 
Като четвъртата част по никакъв начин 
не Ви ангажира с плях, а определено си за- 
служава някой и друг час от Времето Ви. 


з 


ят резултат оп Всичко това е, че през (2 


ето малко инфо за КритиКълите. Те са 
няколко Вида : 


"Магически" КритиКъл (Мадгс 15зеп) - най- 
елементарен; става Винаги Веднага след 
специалната атака с триъгълника. 


“Истински” Критикъл (Пие 15зеп) - най- 
мощен и труден за изпълнение. Получава 
се, Когато успеете да ударите лошия 8 
момента преди той да ви фрасне. 
КритиКъл «с отбягване» (Пойде !5зеп) - 
получава се, Когато се дръпнете от пътя 
и ударите В гръб някои определени гадове 
със склонност да се засилват Към вас. 


“Пробив В защитата” (биага Вгеак) - ако 
някой Ви блокира, е достатъчно да го 
ритнете за да се отвори за Критикъл. 


Визия» 9 
ОбноВени и детайлни мобели на героите, леко скучно! 
терени, готини специални ефекти, стабилен фреймрей 


звук» 8 
Звуците са добри, но повечето Вече сме ги чували 
Геймплей » 9 


Плавен и много приятен екшън, различните героши 
предпазват от скука 


в: 24 
Ужасяваща Трузност » 9 
Практически никаква - не Ви заробва да УДИ 
и тайминги Като ОМС, Което е плюс за мени 
други 


футболейро! 


два ли има нужда да пи разказва- 

ме за магията на Цар Футбол. Ако 

В една изключително фуппболна го- 
дина Като тази не си гледал (шли няма да гле- 
даш) поне един мач, значи едва ли четеш поч- 
но тази рецензия. РА Зее! е игра за футбол. 
И не какъв па е футбол, а махленски фуплбол! 
Сещаш се - оп този поп, дето го разцюква- 
те В неделя преди обед В кварглалнопо учили- 
ще, псувате се на майка и пиете бира после. 
Разликата е В пова, че В играта е Важно не 
просто да победиш, а да победиш със спи! 
Във НРА мее! 2, Какло беше и В първата 
част, от значение са не само головете, но и 
финтовеге. Колкото повече финтове успееш 
да изпълниш, Колкото повече проглувници над- 
хитриш и унижиш, плолкова по-добре. Защото 
Всеки успешен финт носи точки, наглрупване- 
то на определено Количество ог Които акгли- 
Вира Възможност за играча да изполни сшен и 
почти неспасяем удар Към Враглата. За целта 
събралият нужния лимит плочки играч прябва 
да мине най-напред през ценптъра на перена, 
при което Веднага се акливира пъй нарече- 
ният баглебгеакег и играта придобива едно а 


ла Машк излъчване - леко забавено и замазано 
движение, а играчът (стига да не го спонап 
ши да му отнемат топката) може да разпо- 
ри мрежата на прогивника. Иначе голове Във 
ААА Зее! 2 не се Вкарват лесно. За разлика 
от порвата част, пук противниците шмат 
Все пак някакъВ инпелект ш играят доста 
сериозно. Пресичат пасове, изблъскват пе с 
рамо, Когато заедно гоните изпусната топка, 
Влизат устремно и не дават много шансове. 
За сметка на това и ти имаш доста повече 
Възможности да ги надхитриш. Финговете 
са станали В поти повече спрямо предишната 
част, а да не говорим и Колко по-ефектни са 
(са не се бърка с ефекгливни). Вече имаш въз- 
можност да си Вдигнеш ппопКата и да правиш 
дрибъл с Крак/коленце, рамена шли глава и пака 
да продължиш по терена. Докато не се зале- 
пи някой проглувник да пли оглреже Кракагпа, 
разбира се. 

Играта може би е най-интересна, Когапо 
играеш срещу друг човек. Не един и ова часа 
ш не една и две Каси бира неусетно изтекоха 
пред телевизора (а последните - В стломасите 
ни) В очакване на следващия Кръг от Шампи- 
онската и запълване на Времето с НЕА ее! 
2. Разбира се, имаш и Възможност за единич- 
на игра, ако няма с Кого да споделиш Конзола- 
та (ши ти се свиди бирата). В този случай, 
освен само един мач можеш да избереш и 
Кариерния режим. 

Въпросният, наречен Аше Тпе Зиеег, поз- 
Волява да създадеш свой играч и с него 94 


изминеш дългия път до рулването на сглрий- 
та. Приятно е, че Всъщност можеш ба мо- 
делираш играча си Както искаш. И макар и 
да не доспига Комплексността на Овимоп В 
създаването на герой, при Та Уиее! 2 можеш 
спокойно па си моделираш фупболистче по 
свой образ и подобие. За съжаление играта не 
е съвместима с първата част и не можеш 
да си шмпортнеш Вече гогловия футболист, 
натрупал показатели от старата част, 8 
новата. След Като му дадеш виз, имаш право 
да разпределиш известно Количество плочки 
8 показапелите на играча, Които са няколко: 
бързина, глехника, сша и точност. Оп това 
зависи и КакъВ спил ще играе твоят герой, 
тъй Капо няма през цялото Време на перена 
да го управляваш ти. След Като си готов с 
играча си, се Впускаш В няколко мачлета да 
напрупаш плочки ш слава, а след това Вече 
ще можеш да си създадеш и цял отбор, Капо 
си наемеш разни други КВартални “зВезди” и 
продължиш с него В борбата за голямата ма- 
хленска фуплболна слава. 

Това е с пуми Кратки. Графиката и звукът 
са на абсолютно адекватно ниво, Капо Впо- 
рото е по-скоро постно, но няма Какво плол- 
Кова различно оп глухото Кънтене на ппоп- 
Ката да очакваш 6 такава игра и без друго. 
Саундтракът е феноменален, Както Във Всяко 
заглавие на ЕА. 

НРА Зее! 2 е едно чудесно заглавие за 
запълване на Времето между Края на Шам- 
пионската и началото на СВеповното. Не се 
Колебао, особено ако си фен! 


АВтор: МгАК 


Визия» 8 
Прекрасни терени и страхотна анимация на героите. ДВи- 
женията ум са безкомпромусни. 


Звук» 5 

Просто няма Какво толкова ба се чуе, не че е лош. Има 
някои звуци от обкръжението, но останалото е глухият 
удар по топката 


Геймплейп » 8 

Забавен и разпускащ А пък ако можеш да я играеш с прия- 
тели и биричка направо нямаше нужда па гледаш резша на 
наште 8 първенството. 


Оценка саунатрак: » 10 
Могъщ! Както и този на първата част. Ако имаше ощенка 
100, ЕА я заслужават за подбора на песни В ОСТ-тата си. 


За Всички, Кошто следят по- 

отблизо пазара на мобилни 

Конзоли, е ясно, че Фопу май не 
могат да решат какво искат да направят 
със своето РЗР Въпреки Всичките 
ъпгрейди и Какви ли не екстри, Кошто му 
добавиха, липсата на свестни заглавия 
накара доста хора да се замислят преди 
да дадат Колосалната (за нашата мша 
родина) сума за закупуването му. Ето 
защо появата на глакова дългоочаквано 
заглавие Като Пажег е един малък триумф 
за Всички, Кошпо не са могли да успояп 
на сексапила на РЗР и не шм се иска да го 
ползват Като портапиВен телевизор. 

Оажег е първото > солово 
приключение на малкия Космат приятел 
на Джак от изключштелно популярната 
серия за Р52 на небезизвестните Маша 
од. Действието се развива В периода 
между първите две игри, докато Джак е 
още В затвора, а Дакстър се хваща на 
работа Като... убиец на буболечки. На цяло 
нашествие от буболечки... По пози начин 
получаваме едно елегантно допълнение към 
ибез това богатата Вселена на двамата 
идиоти, пък и става ясно Как Дакстър е 
придобил Всичките си героични умения. 
Въпреки че историята не е на нивото на 
големите си братя от предишните 9480 
заглавия, пя е достатъчно занимателна 
ш хумористично поднесена, за да не Ви 
отегчи по никое Време. 


Дори и ба не Ви се занимава 
със сюжетната драма на Кръвожадните 
хлебарки, останалите доспойнства на 
Оажег със сигурност ще Ви накарат 
да се Влюбите В него. За разлика оп 
своите  брагловчеди от Чак, Вайспе! 
ши Зу сериште, Които Все повече се 
превръщат В екшън заглавия, Оажег 
си е чист, ола сКуул, платформер. Има 
си 600, но той е доста елементарен, 
прогливниците Ви са само 3-4 Вида и са 
сложени общо Взето за разнообразие. 
Истинското > предизвикателство идва 
от навигацията през доста големите 
нива с помощта на редицата специфични 
умения на невеспулкоподобния герой. 
Дребничките. му размери и разни други 
негови характеристики му позволяват па 
ползи из Вентилационни шахти и тръби, 
да се Возш на шмпровизирани асансьори 
от строителни материали, да пълзи по 
стени и Какво ли още не. ИсплинсКият 
Купон обаче настава, Когато Вземете 
специалната пръскалка, с Която можете 
да прелитате определени разстояния 
ш с Която са свързани някои простички 
пъзели Като нагряване на гигантски 
пружини или топене на ледени блоКове. 

Всичко това е свързано с доста удобно 
и гъвкаво управление, Като единствено 
камерата създава проблеми от Време 
на Време, особено при ориентация Във 
Въздуха. „Единствената  Критшка по 


този параграф е по-скоро Ком дизайна 
на самото РЗР - лявата ръоКа проявява 
тенденция ба се уморява доста след 
някой час. 

Самият геймплей е центриран оКоло 
серия от мисии, В Които Вашата задача 
е да обиколите поредица от лоКации, 
Вариращи от шикозен хотел до фабрика 
за замразяване на риба. С Всяка мисия 
са свързани и Впоростепенни задачи 
за събиране на любимите ни Жълти и 
Кафяви орбчета, с Кошто се отключват 
разни екстри и чийтчета. Повечето са 
разположени на достатъчно очевидни 
места, но някои са ши много добре 
сКрити, или изискват определен ъпгрейд, 
за да можете да ги Вземете, Което в 
прекрасен сглимул за преиграване на 
нивата. Срещат се и редица интересни 
мини игри, повечето от кошто - на базата 
бързо нагисКане на последователност 
от бутони. Тук идва мястото и на най- 
истерично забавния момент В играта 
- съншщата на Дакстър, Ккошто са 
пародии на известни филми. Просто 
трябва да ги Видите, за да разберете за 
Какво говоря. Като дополнштелен извор 
на разнообразие, Когато не е на мисия, 
Дакстър може да изследва прословутия 
Хейвън Сшпи, сега леко поограничен от 
светещи бариери тук и там. 

Графичният аспект на заглавието е 
зашеметяващ. Моделите на героште 
са прекрасни и чудесно  аншмирани, 
декорите са съвсем идентични с пези 
от Конзолните братя, ефектите при 
битките са достатъчно убедителни. 
Всучката графична феерия е съчетана 
с лшпса на лоудинг и почти нулеви 
спадове Във фреймрейта. Което най- 


Автор: ТайП 


накрая доказва на Какво е способно 
РЗР Озвучаването също е на нивото 
на останалите заглавия от серията, 
Като Впечатление прави изключително 
КачестВвеният саундтрак. 

В заключение мога уверено да заявя, 
че Оахег е един чудесен платпформер ше 
просто задължително заглавие за Всеки 
притежател на играчката на Сони. 


Няма как са Во опиша стотиците ситуации, 6 Които съм се 
хшш с глас. А сънищата... абе, ще Видите... 
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Маке те папу опе тоге ите... 


ееднократно сме повгларяли 
ш попрепвали, че силата на 
Мтепдо-Вото дВвуекранно чудо 
се Крие В проспиичКите, но адски забав- 
ни заглавия. Такива, Кошто да пи убият 
Времето докато пътуваш от Ямбол 90 
Долно Нанагорнище, без да те наповар- 
Ват със сюжетни драми или дълбочини 
на геймплея. Може би запова Мепао 
08 е най-бързо продаващата се Конзола 
В Япония за Всички Времена! Еспеспве- 
но, не можем да сме сигурни, че това е 
основната причина дръпнатите играчи 
буквално да щурмуват специализираните 
магазини и по Коледните празници да за- 
Купят скромните три милиона 05-а. Не 
ни и интересува Всъщност. Това, Което 
единстВено ни интересува, е поредната 
сВежа порция забавления, поднесена ни от 
Зопк Теат (Зотс Низп). Порция, Която ни 
превърна В бащи, по дяволите! Чети... 
ВиБ Варвйз е реално продължение на 
стартовото заглавие за Капризната на 
допир Конзола Еее! пе Мас ХУ/ХХ. Дос- 
та иновапивна чувствена магия, тряб- 
Ва да признаем. Вграденият микрофон и 
реагиращият на допир екран на Конзо- 
лата придаваха един доста сугеспиВен 
характер на геймплея. Реално, играчът 
говореше В микрофона и докосваше Къ- 
дето трябва апепитната Вирглуална 
мома, използвайки стилуса и пъч-скрий- 
на. Продължението определено е още оп 


същото. Още много от същото. Което 
не е никак лошо, защото именно МНОГОТО 
липсваше най-много на оригинала. Може 
би защото създателите на Зотс. бяха 
притиснати от Времето. В Вшр Ваввиз 
огново ще извършваш спранни стшлусо- 
Ви пируети и еквилибристики с успните, 
Които те съветваме да не пробваш, 90- 
Като се помещаваш В населено с други 
индивиди помещение. 5Г0гу тойе-ът след- 
Ва историята на своя предшественик 
- млад посерко се Влюбва В още по-млада 
дивна мома. Същото обаче сполетява и 
бандата на ушатите ти „приягели” оп 
оригинала и оптам започва огромна ла- 
тино-драма под формата на мини. игри. 
Единствената цел В плях е няко0 да спече- 
ли сърцето на апепитната гърла. Не ис- 
Каме да спойлваме много, но ще пи Кажем 
под сурдинка, че В Търкащите зайци и ти 
ще бъдеш обект на ухажване. Толкова за 
историята. И за геймплея, Впрочем. Той е 
абсолютен репликат на този В оригинала, 
но разКрасен до неузнаваемост. Просто 
хвани игралния механизъм на първообраза 
иго умножи по три. Това обаче Важи само 
за единичната Кампания. В царството на 
зайците се случва и много повече. Наред 
с Възможността да облечеш по свой Вкус 
любимата си, или да драскаш със спрейо- 
Ве по логото на ЗЕСА, докато отгоре ти 
Като щипки при силен Вятър се манда- 
херцат безумните пичове оп заешката 


банда, някой болен дръпнат мозък е ре- 
шш да ти предостави Възможността да 
станеш и... татко! Аз лично станах два 
пъти... за една Вечер. Заешка му работа. В 
“създай бебе” режима участват минимум 
двама играчи - за предпочитане момче и 
момиче. Ние, Като новапори ш оглявлени 
изследователи обаче решихме да експери- 
ментираме и да дадем отговор на Въпро- 
са “има ли почва мъжката любов и Във 
Виргуалните забавления и може ли пя 
да създаде челяд?” Напук на Всички науч- 
ни твърдения за противното, с пъмния 
ми Колега МАК създадохме Ариф. За да го 
направим, трябваше да Впишем дати на 
раждане, Кръвни групи и Какво ли още не, 
докато накрая не ни се наложи задружно 
да разрежем чевръста торта, от Която 
Арифчо изскочи с боксови ръкавици и из- 
Вит мустак като на неговия брапучед оп 
6.0.В.А. и адаш - Ариф ексКурзовова. След 
Което надлежно ни обясниха, че съвмес- 
тимостта ни Капо евентуални мама и 
татко е 196, а предоставената ни опуса- 
телна характеристика В думи дори няма 
да я споделим. Освен плова, по подобие на 
„Г.О.Р.ския” Ариф, и нашия го взеха извън- 
земните. Не че и при опита с правилния 
партньор нещата бяха Коренно различни. 
Все пак обаче, Звезделин се роди Кьосе и 
със свински бут В ръце. Което, ако не 
друго, показва, че националността му е 
нашенска... 


АВтор: Кога! вку 


Та, и такива игри играем, приятелю. 
Игри, Които силно ти препоръчваме, о0со- 
бено, ако си В подходящата компания и 
настроение. Софтуерни продукти, Които 
не ще отКриеш на платформа, различна 
от Мтепао 08. 


Геймплей » 8 и и трона 
Серия от мини игри (този път ще трябва са Въртиш 05-а 
по различен начин), плеяда от нови модове Възможност 
да си измайсториш бебе! # “т 
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Поредната порция хорър пародийКи, Кошто -- при Все закономерно загубилата се с Времето оригиналност - продължават да 
шмат някое и друго забавно попадение. Този път на прицел са Убийствен пъзел, Война на световете, Селото, Фаренхайт 9/11 и 
Гняв. А онова с ай-пода дори ме разсмя искрено. Ще Видим... 


Зсагу Моме ММ 


Ршве Е сока 
Римеойк на японския Кайро. С други думи -- поредният холивудски опит да се бръкне В гърненцето с дръпнапоочен уЖас. Историята 

а #31 разказва за някаква уеб Камера, Която Вижда мъртвите. Или нещо от сорта. Важното е, че обичайните, намазани с белана сглаписти 

г Г г лазят В Кадър, опитвайки се да ни стреснат без особен успех. Прави Впечаплление, че ппрейлърът необяснимо съдържа кадри от оригинала 


4 : (сцената с разбиващия се самолет), а продуцентите са отложши премиерната си дата, защото след чеглирикратния опказ на рейтинг 
Комисията да им даде РО-13 лепенка, те са решшли най-страшните моменти да бъдат заснети по по-Кропък начин. Блях. 


Реасей! Магтог 


Виктор Салва - режисьор и сценарист на свежия /еерегз 
Сгеерегз ш на особено тъпото му продължение -- лансира драма 
за някакъв осакатен спортист, Възвръща Волята си за живот 
след среща с мистериозен непознат (Ник Нолти). Не изглежда 
лошо, но забележителната мудност на действието, дори В 
рамките на двуминутния трейлър, е леко плашеща. 


--..- Невен 


Егема! 


бтау АПче 


Поучителен хорър, разказващ за 
това колко е Вреден геймингът. 
Няма ташак. Гледай и Внимавай аа 
не се задавиш от смях. 


Розейоп 


Не е точно Ирсотта, щото го дават по Кината 
8 момента, но държа да си припомниш Колко е 
тъп от трейлъра, за да не Вземеш да пръгнеш 
Към Киното по погрешка. Няма нужда да ми бла- 
годариш. 


Нещо средно между Титаник и Перфектната 
буря. Иде реч за римейк на дизасптър Класиката 
Те Розедоп Адиепшге от 1972, В Който Волф- 
ганг Пепърсън Видимо остава Верен на оригина- 
ла, предлагайки ни Визия оп миналия Век и Кърт 
Ръсел В главната роля. Трогателно. 


Челната петица 5. Катрин Трамел Първичен инстинкт, “921 


“Честно Казано, така и не схванахме идеята на шиша за лед, защото превъртахме злостно Всичките сцени, В Които Шарън Стоун не си показва циците. Но после ни 
Казаха, че Шарън Всъщност бшла някаква зла филмова Кучка, а позицията пъкмо беше овакантена след Като се оказа, че предварително запланирания за мястото В 
> класацията Хийт Леджър от Броукбек Маунтин Всъщност бил добра филмова кучка. Та така... 


4. Пейтън Фландърс |Ръката, Която люлее люлката, “921 
> Ребека ДеМорни си поставя зърната В устата на невинното то бебенце! Вместо 8 твоята! Кучка, и ние така Казваме. 


- 3. Ямазаки Асами |Прослушване, “991 
Шиина Еихо беше основната причина да си изтрием профилите от сладур-дот-Ком. Знае ли човек... 


: 2. Ани Уилкис |Мизърч, “901 а: 

- Романът, Който си написал, не ми допада? Нямаш грижи. Започваме да съкращаваме... Крайници. При все че на Пол Шелдън, 8 далеч по-любимия ни оригинален роман, 
му се случват доста по-злокобни неща, не можем да отречем, че след този филм Кати Бейтс се издигна до Квинтесенцията на злокобните филмови Кучки. Пък и, 
реално погледнато, е редактор от мой пиип. Хей ми я там брадвата, Вляво от мониторчето, колеги... 


1. Мамчето пришълец и/или подобрената генетично Елън Рипли в четворката |АПеп серията, 79, "86, "92, “971 
Споменавали ли сме Как при споменаването на тази поредица започваме да почим фенски лиги, Като прегладнял ейлиън? Е, споменаваме го. Дори бегло да се отърка 
до някоя наша Класацийка, пози франчайз неминуемо я печели. 


Любимите ни... зли 4 
филмови кучки ; 


Ледена епоха: Разтопяването Псе Аде: Тне Ме доууп! 


Жанр: анимация 


С гласовете на: Денис Лиъри, Рей Романо, Джон Легуизамо, Шон Уилям Скот, Кушйн 


Латифа (у нас - дублиран) 


Режисьор: Карлос Салдана (Ледена епоха, Роботи) 
Сценаристи: Гери Суолоу и Питър Голк 
Официална страница: ПЧр:// чули сеаде?д.сот/ 


ървата Ледена епоха остана 

В историята основно заради 

няколкото Култови скеча с де- 
билната Катерица и Жолъда, Кошпо В 
Крайна сметка се оказаха забележител- 
но по-добри оп псевдо драматизма на 
основната сюжетна линия. Куп добри 
идеш бяха погребани под мазен пласт 
лиготии, свързани с изгубеното човеш- 
Ко бебенце, социалните драми на Мани 
ш измислената саможертва на Диего. И 
точно тук идва голямото чудо, защото 
- прогливно на Всяка холивудска логика 
- продължението се е отпърсшо смело 
шменно от нещата, Кошто минават за 
продаваеми В страната на звездичките 
ш лентичКите. В резултат получаваме 
не просто филм, който е с пъти по-д0- 
бър от предшественика си, но ш един 


Домино Потто!| 


от най-добрите филми на сезона и306- 
що. Всяко Впоро движение или реплика В 
Разтопяването предизвиква истеричен 
пристъп на смях. Всяко първо - по едно 
закономерно “уау” пред мощта на Кър- 
шещата Врагпленца СиДжи Визия. Хумо- 
рът предразполага по-скоро Ком Кикоте- 
щи се Като хиени Възрастни, отколкото 
Към ангелогласни детски хихикания. Още 
по-добро Впечатление прави фактът, че 
смешките са оригинални, а не разчитат 
на Вплръсналите ни Вече пародийни пре- 
пратки. И да - сценшпе с Каперицата са 
повече, по-централни и по-смешни. 

Последният пирон В ковчега на спомина- 
лия ми се ога смях скептицизъм беше за- 
бит от факта, че българският дублаж, 
Който можеш да чуеш В Киносалона, не 
само че не е отнема от удоволствиепо, 


Жанр: пост-модернистичен шедьовър? 


С участието на: Кийра На 
Луси Лиу 

Режисьор: Тони 
Сценарист: 

Официална страниц: 


онш СКот намери себе си. 0сво- 
бодил се от излишния поучите- 
лен драматизъм ш оп плахшпе 
си залитания Към творчеството на 
шменштия си брат, Дейвид Линч и Оливър 
Стоун. А парчетата на привидно хаотич- 
ния му и излишно ексцентричен Визуален 
пъзел се подредиха В прекрасната, изне- 
надващо цялостна Картина на един оп 
най-емблематичните филми за 2005 го- 
дина. 

Домино буквално може да ти опвин- 
ти главата с необятната си амалгама 
от фштри, динамичната промяна В 
Жанровете ш исперичния си монтаж. 
Пространство и Време се огъват под 
нежното докосване на Скот, годиншпе 
се свеждат до няколКо насечени, бързи 
Кадъра. Миговете се разтягат 6 безкрая 
на наркотични Видения. Думште на Кели 
пулсират, оглразяват се В спеншпе на 
собственото си ехо, шептят и Крещят, 


(ики Рурк, Едгар Рамирез, Кристофър Уокън, Делрой Линдо, 


нс, Шпионски игри, Мъж под прицел 


прелъстяват емоциште ни ш след това 
подло ги изоставят, променяйки хода на 
историята, пемата, посланието. Син- 
хронът между музика и действие е сце- 
ните, Кадрите напускат двадесет и пет 
Кадровата матрица и се понасят Върху 
реката оп ноти. 

И тук не става Въпрос за някакъв изтре- 
щял рейв Клип на експтъзи, а за съвсем 
нормален... добре де - за твърде ненорма- 
лен филм. Но Все пак фшлм със стегната 
ш добре заплетена история, непоКлатима 
актьорска игра (Кийра Найтли най-сетне 
разгръща доКрай таланта и малките си 
цици; Моки Рурк се Връща 8 Ей-листата 
Все по-категорично, Кристофър Уокън е 
нехуманно смешен В десетината си мину- 
ти екранно Време), сглилно заснет екшън 
ш достаплъчно сарказъм и самопрония, за 
да поддържа доброто ни настроение В 
спратосферапа. 

Как се е получшо ли? Нямам си ни най- 


но дори ш добавя такова. 
В обобщение: гледай смело и неколко- 
Кратно. КолКото до мен - обожавам 
подобни ленти, пред Които иначе непо- 
Клатимият ми рецензентски цинизъм 
омеква шмпотентно, а мрачната ми ду- 
шица бива огряна от лъчите на онзи все 
по-трудно достижим позитивизъм... 


малка представа. И точно В това е най- 
прекрасното. Защото Домино не те Кара 
да анализираш, а те оставя да се заба- 
Вляваш. Този филм шмаше толкова много 
предпоставки да се подхлъзне надолу Към 
самоцелното Визуално перчене или Към 
измисления драматизъм, че дори и само 
Великолепно улученият баланс на СКоп 
ш способността му да остане Верен на 
разказа си до самия му Край заслужават 
адмирации. 

Прочее испинската Домино Харди, уми- 
ра от свъхдоза на 27 Юни 2005 година, 
на 35 годишна Възраст. Тлеге /5 опу опе 
сопсшизгоп (0 еуегу 5/0гу... И а! Та! доп... 


Вътрешен човек Ппзйе Мап! 


Жанр: трилър 
С участието на: Д! 


г А 


Сценарист: 
Официална страниц; 


ценаршй за перфектно зами- 
слен ш реализиран банков обир, 
В Който Клайв Оуън играе зли- 
ят гений, предводител на обирджиште, 
Дензъл Уошингтън е Класическото фил- 
мово проблемно ченге, Което прябва да 
го надцака, а ДЖоди Фостър е ледената 
блондинка, специалист по сенчеспште 
дела, на Която хората с дебели банКо- 
Ви сметки се обаждат, когато изнш- 
не неразрешим проблем. Уха? Уха, ама 
друг път! Я пак Виж кой е режисьорът 
шси отговори на Въпроса дали старият 
Спайк този път е решил да подмине лю- 


« Уошингптън, Клайв Оуън, Джоди Фостър, Ушъм Дейфоу, Кристофър 


бимште си социално-расистКи послания, 
за да не омаже иначе нелошата идея на 
Крайм тролърчето си? Правилно, не ги е 
подминал. И да, ши тук правилно предпо- 
лагаш - филмът 8 общи линши става за 
гледане, стига да игнорираш сценарните 
луфтоВе ш поучително забития В разни 
проблеми на Ю Ес обществото афро- 
американски пръст. Седни си. Шест. 
Всъщност, наистина толкова. Аман от 
Високи оценки В пози брой, че ще се раз- 
нежиш. 


М като Вендета ГМ Гог Мепдеча! 


Жанр: антиутопия 

С участието на: 
Режисьор 
Сценаристи: г 
Официална страница: 


ететрег гететвег е ЯНП ой 
Моуетвег Пе дипроигдег иеазоп 
апа роЕ 1 Кпош оГ по геазоп 
ипу те дипромаег иеазоп зпоша вуег ре 
70г90Е... 

Как е Възможно да извлечеш толкова 
много емоция и чувство оп едно плоско 
цитатче от “Сярната молитва"? 

Как е възможно братя УашоВвсКи да ус- 
пеят сценарно В разказа си за маскиран 
терорист, с маска на Гао Фоукс, Който 
бори Властта В нацистката Великобри- 
тания от едно алпернативно бъдеще, 
след Като опропастиха с гръм и трясък 
огромния потенциал на собстВената си 
легендарна сайбър трилогия? 

Как е Възможно централният пи пер- 
сонаж да бъде скрит под евллина, сме- 
хотворна маска и Въпреки пова да успее 
да пресъздаде по гениален начин цялата 
многопластовост на образа си? 

Как е възможно Натали Портман да 
заблести В най-ослепително Женстве- 
ната си роля, окончателно опторсша се 


оп малолетните ни асоциации с моми- 
ченцето от Леон, докато изтезателно 
топят обръснатата 0 90 голо глава В 
ръжаиво Ведро? 

Как е Възможно да осмислиш целия еК- 
шън, Който хората очакват да Водят 
ВъВ филма ти, В концентрирана, Кър- 
Вава, двуминутна финална схватка и 
Въпреки това да прибереш Всичките 
Кадансови Кютеци от последншпе две 
Матрици В малкото си ажобче? 

Как е Възможно да Вкараш В Комиксова 
екранизация повече драматизъм, мрак 
ш чувство за обреченост, оплКолкото 
Във Всичките мейджър драми на 2005 
година. 

Как е възможно да изградиш достоВерна 
ш зловеща В реалистичността си Все- 
лена на базата на разкази В Картинки, 
Които неизменно изглеждат леКо нелепо, 
извадени от Контекста на Комиксовите 
сш Кножки (57 Су не се брош, прай ся). 
Как е Възможно да говориш за свобода 
ш демокрация, изплъзвайки се елегантно 


оп Всички Клишета на про-американски- 
те говна и реално разпалвайки желани- 
ето за бунт и промяна В сърцето на 
зрителя? 

Не очаквао аз да ти го обясня. Иди, ВиЖ 
ш след плова остави прозрението, че В 
Киното Все още я има онази мрачна Кра- 
сота - оплблясък на мълния В сълзите на 
последния дракон -- да изрисува една лека 
усмивка на устните ти. - 
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адимен Клуб. Вечер е и на сце- 
3 ната е седнал самотен черно- 

КожЖ мъж, Който свири тиха и 
ненатрапчива мелодия на саксофон. Нито 
Весела, нито тъжна. Джаз. Стаята тъне 6 
полумрак, осветлението подчертава сенки- 
те, Вместо да ги разсее. Барманът бърше 
плота по-скоро по навик, отколкото поради 
необходимост. В ръката си държиш чаша 
уиски, с три ледчета, Които се удрят едно 
8 друго със звън, докато бавно я Клатиш 
пред погледа си. Музиката на саксофонис- 
та сякаш се носи из Въздуха, преплетена 
с цигарения дим, и В нея е скрита цялата 
интимност и мистерия на света. Изпиваш 
уискито и поставяш чашата на плота. 
Ледчетата са неподвижни за миг, а после 
се наместват Вътре с тихо тракане. 
Винаги е заради Жена, нали? 


Малко терминология, част 4: 


Лайв-екшън - пака японците наричат 
игралните филми, правени по някое аниме 
или манга. В повечето случаи става дума 
за пълнометражни неща, излизащи на 
Кино, но се случва това да са и ови. 


Джей-драма (-гата) - название, из- 
ползвано за игрален японски сериал. Така 
става, Като си градиш цялата термино- 
логия около анимацията. 


ДжЖей-поп (.)-рор) - едва ли има нужаа аа 
обяснявам. Тъй Като западният свят е 
луднал по ВсичКо, Което излиза от Япония, 
американците нон-стоп си измислят нови 
и нови имена, с Които да го описват. 
Аналогично има Джей-рок, а сигурно и 
ДжЖей-чалга шяха аа родят, ако им беше 
минало през аКъла. 


За Втори пот, В дВа поредни броя глав- 
ната тема на аниме-рубриката ще бъде 
думичката “стил”. За разлика оп предния 
пот обаче, тук пя шма коренно различна 
отсянка и Вече не става дума за Куулнес, 
Както про Нейвта, а за нещо много по-из- 
тънчено и многопластово. Нещо, за Което 
мога да изхабя цели страници, но Което - 8 
Крайна сметка - може да се обясни най- 
добре от абзаца от началото на спатия- 
та. А той не обхваща дори една осма оп 
атмосферата на Сомбоу Вебор. 

Но нека Караме по ред. 

Според речника “Верор” е ранна форма на 
модерния джаз от 40-те години на 20-пи 
Век. И заглавието на сериала не случайно 
е такова. Двадесет и шестте епизода на 
Верор са Визуалният аналог на най-надъх- 
Ващото музикално преживяване, Което 
можете да си представите. 


Да, твърде съм абстрактен, факт е. Да 
пробваме пак, тоя път по-полека. 


Действието В Сомвоу Вебор се развива 
стоглина години напред В бъдещето. След 
КатакКлизъм, известен Като “Тпе байе 
АссепГ, случил се В началото на двадесеп 
и първи Век по Време на първите хипер- 
пространствени опити, Земята е почти 
необитаема заради постоянните мепео- 
ритни дъждове. Човечеството се е разсе- 
лшло из слънчевата система и процъфплява, 


а покрай него - и организираната пресплъп- 


ност. Полицията Вече не е достапъчна, 
за да поддържа реда, и плака се появяват... 
ловците на глави. 


Историята на сериала се Върппи около 
екипажа на Кораба “Вебор” - непукиста 
Спайк, бившето ченге Джет, Комарджийка- 
та Фей и хакерчето Ед - и техните болни, 
но невероятно реалистични Взаимоотно- 
шения, докато преследват различни прес- 
тъпнуци из слънчевата система. 


Първото, Което неизбежно се набива на 
очи, Когато загледате Вебор, е КачестВвена- 
та анимация. Липсват нереално ярки цве- 
поВе, Визията е дегайлна и реалистична, 

а героите и дВиженията им - особено по 
Време на бапалните сцени - са нарисувани 
зашеметяващо добре. На някои слшдът 
може да се спори малко спаромоден, а съм 
чувал дори ерес оп пипа на “грозен”, но за 
мен това е идеалният рисунък за аниме с 
подобна апимосфера. 

Що се отнася до неща, Като “оператор- 
ство” и “режисура” (макар и тези термини 
да са малко или много не на място В анализ 
на анимация), смея да твърдя, че В пози 
сериал шма сцени, Които никой холивудски 
режисьор до момента не е постигал. И 
детайли, оп които целокупното режисьор- 
ско Войнство с претенции, начело с Ридли 
Скот, Спилбърг, Шаямалан и прочее. е добре 
да се поучи. Тънки и на пръв поглед мало- 
Важни детайли - някой и друг поглед, или 
полъх на Вяпъра В правилния момент, пада- 
нето на ледчетата В чашата - изграждат 
апмосфера. по-плътна и Впримчваща 
съзнанието и чувствата от почти Всичко 
американско и дори европейско, Което съм 
гледал през последните години. 


Което неизбежно отново ни Връща на 
атмосферата. А тя е гъсто преплетена с 
историята, героите и музиката. 


Що се отнася до първия елемент - ис- 
торията, - тя може да се приеме от 
много хора за минус на сериала и аКо не 
го бях загледал без да съм наясно с тоа, 


Вероятно щях да се настроя негативно. 
Сюжетът на Сомбоу Верор е абсолютно 
нелинеен. Няма обща сюжетна линия, Която 
да обединява действието, а Вместо ппова 
Всеки епизод, с изключение на последните 
два, е със самостоятелна история. Разби- 
ра се някои от сериште шмат маргинални 
Връзки помежду си, появяват се едни и 
същи Впоростепенни герои или се случва 
нещо, споменато по-рано, но Като цяло 
действието на сериала е посветено много 
повече на героште, отколкото на сюжета. 
Всеки от четиримата главни чешишта си 
има по 3-4 епизода, насочени главно Ком 
неговата особа. И макар да е Възможно да 
приемем, че историята на Спайк, бидейки 
най-сериозна и завършваща сериала, е глав- 
на, пова би било доста условно съждение. 

Така или иначе, макар и да съм любител 
на цялостните сюжети и да не обичам 
анимета, Които с еднакъв успех могат да 
бъдат 13, 26, 40 или 1000 епизоца, не мога 
да не призная, че пова е идеалният начин 
да се Води повествованието на произве- 
дение Като Вебор. Помните Какво Казах за 
музикалното преживяване, нали? Не знам 
дали ще ми е Възможно да го опиша, но 
си представете джам-сешън - сменят се 
нови и нови парчета, ВсяКо едно - различно 
от другите, но ритъмът е ВъВ Вас, Вие 
пулсирате с музиката, част сте от нея и 
макар ВсяКа мелодия да е различна, всичко 
е джаз и Вие просто се носште по печени- 
ето. За подобна музика еднообразието е 
смърт, а единството е именно В постоян- 
ната промяна. Същото еи с Сомвоу Вебор. 
Ако това беше сериал с една поспоянна 
история, под просто щеше да досКучее. 
Нямаше да е В състояние да изгради неве- 
роятната си апимосфера и щеше да стане 
доста посредствен. 

И се прелива не само сюжетно, но и 
Жанрово. Комедия, драма, екшън и дори 
ужаси се преплитат В плолкова съвършена 
амалгама, че дори не сте В състояние да 
ги разграничите един от друг. Понякога 
преобладава един елемент, друг пот - друг 
(епизодите, посветени по-плътно на ге- 
роите например, са изпълнени най-Вече с 
тиха меланхолия), но Всеки един е Винаги на 
мястото си, Винаги забавлява или трогва, 
според целта си. Всъщност, ако имате 
подходящата нагласа, сюжепът на сериала 
става наистина съвършен. 


Да Видим и Втория елемент -- героите. 
Да Кажа, че независимо от първоначалното 
Впечатление или написаното по-долу, това 
са едни от най-дълбоките и многопластоВви 
персонажи, Кошто съм Вождал В японска 
анимация, ще е твърде бледо подобие на 
истината, но ще трябва да Ви стигне. Тук 
няма спасяване на света, покъртителна и 
травмираща сетивата любов или Жерпво- 
готовност, пред Която Левски да изглежда 
егошспичен злобар. Не, Вместо ппова има- 
ме четирима напълно нормални хора (добре 
де, трима, Ед едва ли има Класификация, 
Която да го брои за нормален), Кошпо са 
преживяли много и Които Водят тежък 
и неблагодарен живот. А В ежедневието 
и Взашмоотношенията на подобни герои 
никога нищо не е просто. 

Спайк Шпигел е млад мъж, около Когото 
се носи аура на пълно спокойствие и непу- 
кизъм. Той ходи изгърбен, с ръце постоянно 
пъхнати 8 джобовете, с разкопчано горно 
Ккопче на ризата и цигара, Висяща от 
ъгълчето на устата му. Нищо В излъчване- 
то му не издава душата на поет, скрита 
В този размъкнат Вид. Нито това Колко 
смъртоносен е Всъщност. Спайк влачи 
след себе си демони от “предишния си 
Живот” - Живот, обвързан с най-могъщия 
мафиотски синдикат на Марс, една Красива 
и опасна Жена и един хладнокръВвен убиец. 
Уредил собствената си “смърт”, той си 
мисли, че е прекъснал Всички Връзки с мина- 
лото, но Животът му не спира да го Връща 
към мястото, от Което е тръгнал. 

ОсВен това е фен на Брус Лий. 

Джет Блек е собственикът на “Бибоп”. 
Отраснал на спътника Ганимед, той на- 
пуска полицията, Където е бил легендарен 
с това, че хване ли следата, никога не 
изпуска престъпника. Причините за това 
са лично негови и той не обича да говори 
за тях. Макар да е най-кротък и адекватен 
от четиримата особняци на Кораба, пой е 
може би най-дистанциран от Всичко. Мъж, 
Който Вече Веднъж се е парил от близост- 
та си с друг човек и сега последното нещо, 
Което исКа е сближаване. Ала дори парт- 
ньорство, Крепящо се на Взашмна изгода, 
рано или Късно Води до извратена форма на 
приятелство... 

Фей Валънтайн - Крадла, измамница, Ко- 
марджийка, патологична лъжкиня, фатална 
Жена. Макар да шма тяло, за Което пове- 
чето момичета биха убили, Фей се държи 
Като абсолютна мъжкарана. ДВвижена 


единствено от нечовешката си алчносп, 
невъздържана и нагла, често забъркваща се 
В беди, тя би била абсолютен Кретен, ако 
ВсичКо пова не беше само фасада. Много 
по-възрастна от двадесетте си Видими 
години, Фей няма спомени за миналото 
сии под маската на нахакано момиченце 
Всъщност се Крие една силно ранима и 
чувствителна Жена. Което разбира се не 
може да я спре да се държи Като абсолют- 
на кучка. 

Едуард Уонг Хау Пепелу Тивруски ГМ е 
име, Коепо Всеки нормален мъж би поне- 
съл доста трудно. Но за щастие Ед не е 
нормален. Не е дори мъж. Всъщност това 
13-годишно момиче и може би най-гени- 
алният детски персонаж, Който съм шмал 
удоволствието да Видя В аниме. Поспо- 
янно Жизнерадостна, Весела, пакосплива 
ис маниер на говорене, който В името на 
здравия си разум спе длъжни да обожава- 
те, Ед е също така и най-Великият хакер В 
слънчевата система. Странно създание, за 
Което и най-сериозната ситуация е просто 
поредната игра. И по разбираеми причини 
най-маловажният от четиримата главни 
герои (ако не броим “информационното 
Куче” Айн, Коепо също е Великолепен персо- 
наж, но това ще оставя на Вас да видите), 
така че ще Карам натапък... 


„Към третия и последен, но може би 
най-Ключов за атмосферата на сериала еле- 
мент - музиката. Дело на гениалната Йоко 
Кано (малко повече инфо - по Каретата), 
саундтракът (Всъщност трите саундтра- 
ка, ако не брошм пози на полнометражния 
филм и няколкото ремикс-албума) е със- 
тавен Както от джазови инструментални 
парчета, така и от немалко Кънтри, 
балади, рок, алтърнитиВ и да, отново 
джаз. Няма и миг от сериала, неоцветен 
от музика и няма момент, В който тя да 
не е на мястото си. Може би най-добрата 
работа на Йоко Кано, Която съм имал 


удоволствието да чуя до момента, саунд- 
тракът превръща Соубоу Верор В плочно 
този джам-сешън, за Който говорих по- 
рано. Постоянен поток от звуци, Визия и 
емоция, печащ все напред, Вечно променящ 
се, понякога бавен, друг пот невероятно 
бърз, изгарящ оп емоции шли тих и спокоен 
- поток, В Който да затвориш очи и да се 
оставиш да бъдеш понесен по Капризното 
течение... завинаги. 

Връщайки се за малко на земята, не 
мога да не Вметна В тази графа и стра- 
хотното озвучение на персонажите. Мегу- 
ми Хаяшибара, дублираща Фей, е може би 
най-известната и уважавана жена-сею Към 
днешна дата (озвучавала герои Капо Лина 
ИнВвърс от Зауегв и Ре Аянами от Меоп 
бепезтв Еуапдейоп, Както и още над сто 
други заглавия) и се справя с ролята си 
блестящо, но и другите не 0 оплсплъпвап, 
Влагайки толкова автентичност В изпъл- 
ненията си, че изграждат собстВеногласно 
поне половината от излъчването на герои- 
те В сериала. 


И така, от суперлативите, леещи се 
на палази по-горе, може да сте добили 
Впечаплението, че плова е аниме без дефе- 
Кти. Ами... Всъщност Колкото и да ми е 
неудобно да го Кажа, ще се окажете прави. 
Единствените два “дефекта”, Които ми иф- 
Ват наум, са споменатата Вече фрагмен- 
тарност на сюжета (но пък пя е полкова 
относителна, че е просто невъзможно да 
бъде наречена “минус”), Както и фактът, че 


Малко терминология, част 5: 


АММУ (съкращение от “Апте Мизк Мдео”) 

- доста странна форма на фен-арт, рядко 
срещана извън анимето, Която се раз- 
пространява безплатно В интернет. Това 
са Кратки Клипове, използващи Кадри от 
едно или няКолко анимета. На техен фон 
звучат песни шли филмова музика (рядко от 
друго аниме, но и това се случва; никога 
обаче от тези, присъстващи В самото 
АМВ). ОикноВено се използват американски 
парчета. Има огромно Количество сайтове, 
посветени на правенето и Колекционира- 
нето на амв-та, например ВНрз//мимммм. 
апипетизсуео5.ога. Най-качественото 
амв, което сом Виждал някога, се нарича 
Еирпопа и ес музика на “Егои+Егои” и Кадри 
от любимия ми сериал ВапХерпоп. Лесно 
се открива В интернет и Ви препоръчвам 
да му дадете шанс. 


лично за мен финалът беше леко рошнат 

и можеше да му се отдели малко повече 
екранно Време. Или просто малко по-плавна 
подготовка В предишните епизоди. 

Но това е твърде бял Кахър, за да раз- 
Вали Великолепното Впечатление, Което ос- 
тавя Сомвоу Вебор. Ако Ви е омръзнало от 
елементарни испорийки, В Кошто загорял 
плиднейджър спасява света, борейки се най- 
Вече с хормоните си, а идеята за “драма” 

и “проблем” е сведена основно “шъ съ ибем 
ли, няма ли да съ ибем” или по-мекото “ша 
ма залюби ли, няма ли да ма залюби”, дайте 
му шанс. Вебор е подходящ за невероятно 
широка аудитория и предлага по нещо на 
Всеки. И ако искате да гледате аниме, 
Което е същевременно много по-сериозно 
опа повечето представители на индустри- 
ята, но и изпълнено с Качествен хумор и 
забавление, това е Вашият сериал. 

Или поне знам, че определено е моят. 


Юл 


СомБЬоу ВеБор пе Моме 
- Кпоскта оп Неауеп"з Поог 
Пълнометражният Вебор е, Както чес- 
то се случва при филмите, правени по 
аншме-сериали, просто един по-дълъг 
епизод с по-голям бюджет (другият 
най-често срещан Вариант е рикап на 
сериала, Което аз лично много мразя 
Като похват). Което по никакъв начин не 
е минус, защото плочно при лова аншме 
Всеки епизод е завършено произведение 
на изкуството. 

Историята пози път се Върти около 
странен Вирус, пуснат на Марс, Който 
заплашва да изпреби цялото население. 
Разбира се ВсичКо се оказва много по- 
сложно за Спайк и Компания, пъй като В 
играта са замесени свръх-богапа Кор- 
порация, Военните, Както и един мрачен 
мъж с белязана душа, Който Винаги е 
бил сам и ниКога не е знаел дали Живота, 
Който живее, е исглинсКи, или само сън... 

Тук, освен създапелите на оригиналния 
сериал - спудио Зипиве (отново - по 
Кареглата) - са замесени и други хора 
(Всъщност филмът се Води проект най- 
Вече на Вопез - създателите на Рйтейа! 
Аспети!я!, Мо” з Вап и ВапХерпоп) и 
тоВа си личи най-вече В анимацията, 
Която на места се различава доста оп 
тази на телевизионната Версия, но слава 
богу - не и при главните персонажи. Най- 
явни промени има В хората В бекграунаа. 
Те са нарисувани В прогливния ми леко 
безформен стил, характерен за сглудио 
РгодисНоп 1.6. (СПоз! п Ше Зпей), макар 
ида не Видях името шм из надписшпе. 
Музиката отново е на Йоко Кано и пози 
път доминират най-Вече песните, но 


а 


стшъът си е Все същият и Качеството е 


Все пака Високо. 

Анимацията, Като изключим споме- 
натите промени, е на още по-Високо 
ниво от това В сериала, причината за 
Което без съмнние е доста по-Високият 
бюджег, полагащ се на пълнометражен 


филм, насочен Ком Кино разпространение. 


Екшън-сцените са нечовешки, независи- 
мо дали става дума за ръкопашен бой, 


престрелки или битки с изпребители (па, 


за Всекиго по нещо). Постоянна динами- 
Ка, огромно Количество Кадри за Всяко 
движение, Кошто Водят до сглрахотна 
плавност - Красота! 

И Като че ли нямам Какво толкова па 
Кажа повече. Лек минус е известното 
разтягане на сюжета на места, но Въ- 
преки това за мен филмът е на същото 
невероятно ниво, на Което е и сериалът. 
Макар да не е свързан с историята на 
никой от главните герои, В него я има 
същата дълбочина и многопласповост, 
характерна за Соубоу Верор. Може да се 
гледа по Всяко Време след първите десе- 
тина епизода, но лично аз бих Ви препо- 
ръчал да си го оставите за десерт, след 
сериала. Ако оригиналът Ви е харесал, 
Кпоскто оп Неауепз Ооог е абсолютно 
задължителен и е една от най-добрите 
Ккино-адаптации на аниме, Кошто са ми 
попадали. 


9/ 0 


СомЬоу ВеБор Мапаа 
Карглинката при манга-Версията на исто- 
рията за чеглиримата ловци на глави уВи 
не е полкова розова. Има общо пет тома, 
три от Кошто са допълнителни истории, 
наисувани горе-долу В сглила на сериала, Ко- 
ито В голяма степен улавят характерната 
му апимосфера. При все, че са несравними 
Като Внушение и удоволствие, поне за мен, 
те са достатъчно приятни и чегтивни, за 
да са чудесен бонус за феновете на Верор. 
Другите два обаче, озаглавени ЗПпоойпа 
Чаг са някаква абсолютна гаргара, на- 
рисувана от съвсем спраничен човек по 
поръчка на Зипиве. Сюжетът се очаква па 
е алтернативен преразказ на испорията, 
но де факто няма нищо общо с нея. Геро- 
ите се държат Като олигофрени, лигавят 
се Като В евтино шоджо (момичешкият 


аналог на шонена, някой ден ще пиша и за 
това), дори сглрахотният психопат Вишъс 
е заменен от злия плийнейджър-гений Скор- 
пиън, Който, макар и чаровен, не може да 
се мери с обладания от демони оригинал. 
Общата оценка на мангата е силно по- 
Влияна ог изключителнагпа... “евтлиноспт”, 
Която се излъчва от тези две помчета, и 
ако ги нямаше тях, щеше да е поне с една 
единица по-Висока. Но представена по този 
начин, пя е В най-добрия случай приемлива. 


Полезни информационни сайтове: 


пир://апипепеутзпеймогк.сот/ - Сайт 
с пълна информация за абсолютно Всяко 
аниме, лайв-екшън шли ажей-драма, които 
могат да Ви дойдат наум - брой и загла- 
Вия на епизодите, пълен Каст както и 
удобната опция да Видите биографията 
на Всяко име, работило по проекта. Неза- 
меним справочник без аналог В нета 


пИр//чгили.апите-воигсе.сот/ - Люби- 
мият ми сайт за ревюта. Нито е най- 
пълен, нито най-точен, но има огромно 
Количество заглавия и е много удобен за 
разглеждане и навигация. 


пНру/Лмули.аптето.сот/ - Друг сайт 
с ревюта, който разполага и с опцията 
аа разглеждате анимето по студпа 
Особено ценен, ако Ви Вълнува кой точно 
е работил Върху дадено заглавие 


Конкурсът за 30 графика на бгарпШа завърши! 


МЕГАСТЕП, всеяден ездитен обитател на близка планета е победителят в 30 конкурса на сгариша.сот 


бгарна.сот - форум за дигитални изкуства на 15 април 2006 разаа- 
де наградите на победителите В продължилия точно два месеца 30 
Конкурс. 

Церемонията се проведе В Аулата на Нов български университет, 
Където присъстваха над 200 госпи, участници, спонсори на Конкурса, 
и хора с изявени интереси Към Компютърната графика. Водещи на наг- 
раждаването бяха Коста Атанасов от ГРАФИЛА и Драгослава Пефева 
от Интернет Общеспво България. 

Работите на победителите и снимКи от събитието В голяма резо- 
лЮция можете да свалите от: НЕр://217.9.235.142Лоу/ргезз/ 


Победителят Олег Николов е носител на Голямата награца за ця- 
лостно представяне на 30 модел на фантастично ездитно животно. 
Всеядният обитател на близка до Земята планета е ездитен Великан, 
наречен “Мегастеп” и основателно Впечапли международното Жури с: 
техническото изпълнение, Креативност и Кратка исплория на модела. 
Автор е Олег Николов с никнейм “4оКг. 


Второ място взе Симеон Сокеров - “Во” с фантазния “Ултра- 
потам-а“, предвиден за предвижване по много хлозгавата повърхност 
на родната си планета. 

Третото място зае ездитно животно “АтаВв”, създаденото по 
генетичен път сляпо, разработено “Нгоп” - Константин Костадинов. 


Наградата за най-оригинална Концепция опифе при 
“180” - Филип Цонкин и ЗО модела “Магаре- озвер”. Негпрадиционен 
подход, хумор, динамика са част от нещата, Които мотивираха 
международното Жури да отличи “Магарето-азвер” с приза за ориги- 
налност. 


Награда за техническо изпълнение спечели Кон- 
цепцията за фантастичното ездитно Животно “Мичо” на Сергей 
СамушлоВ с никнейм “Т2?. Моделът “Мичо” е разработен на ЗО Зшдо 
Мах 7.5 ие носител на приза за техническо изпълнение - грамотно 
ползване на 30 софтуера. 

От 84 обявени участия на финала завършиха и се състезаваха 49 
участника - 30 от кошто с 30 графика и 19 с 20 графика. 


Победител срез 20 графиКите е моделът “люкмарски 
Рокс" на “пасетап” Росен Манчев. Странното същество обитава 
блапистата планета Глюрмар и Краката му са устроени така, че по 
да е Винаги максимално стабилно. Росен Манчев е участвал В разра- 
бопването на две български Компютърни игри - Тгаг и Кпа 5 0! Нопог 
Кагло главен художник на проеклите. 


Победителите разделиха помежду си награди на обща стойност 
над 3500 лева - графична Карта АЗ05 бР 7800СТ (8 момента една от 
най-бързите, Които могат да се намерят на българския пазар), профе- 
сионален графичен паблет Масот нов 1, ТЕТ монитор Зопу, безжич- 
на Клавиатура |одйесп, МРЗ плейър, дигитални фотоапарати, Книги, 
абонаменти за компютърни списания и Вестници, още много други 
награди, осигурени от фирмите-спонсори Васк Зеа Зшбоз, 54 дедгее, 
Наепитоп бате, Годйесп, Зой-Ргез5, Рпапот, Пулсар, Интернет 06- 
щество - България, МЕТ 18 ЗАТ, РС Мадатпе и П Форум, 8-К Компютри, 
Оомпоад.09, Вапегв Могквнор, НСотт, |оуенайе, Сгеайме Са и НоВ 


ътии- г- 


взз мо08 
вв Тез! об 1те 
ве Писма 
зе су Вез! 
з:ч4 Ееашге 


Модел Гергана Дончева 
Агенция Мер Мойе!5 
Фотограф Авеп Вагисп 
Грум Петър Янков 
Сесия бапегв” Могквпор 


изпрати зтз на номер : обади се от стационарен телефон 
«ц 


дискотека! Включи 
стереото и нека 


зсеоца А. 
партито започне сега! 


превърни мобилния си 
- ня 


телефон В подвижна 
бг софийски транспорт представя: +. 
-- “хил” всякаш 


: мтел и глобул 5 мтел и глобул 


„градски транспорт и 
топ хитове в границите на СОФИЯ +- < пат 
мелодия | моно поли г: -я--““ + ее егта 
пу! зоипд тастте - досог ргезвшие  78438 78439 и 58 РА 3 в 
с сту Иеново 78440 78441 Ман ЕД 
- 0018 Фооег ново 78442 78443 78607. 78608 3 
айо 10 КаоКап ново 78444 78445 78601 78602 з 
(оуе депегаоп ново 78446 78447 7 искаш да пътуваш 00 младост, люлин, обеля или Кодето иа ев в 78634 
Оеуопа Пе дате ново 78448 78449 я СОФИЯ, но не знаеш Как да стигнеш бо там. а може би стбиш на ВРО българо- 
Занта - кажи ми 78450 78451 спиоката и покрай теб минават тролей, трамвай, автлобуси оли ВО английски 
(реа та : 78606 Ва анода ОА 5 ПАД 
г оВи тала -. 
- Пухит 78456 78457 78603 78604 78605 78609 ово 8 
- ровп (пе Вщопхит 78458 7845904 Исто); а Я - 
еб реаз - ту Питрв хит 78460 78461 м", : Са румънеца и енчев - зап запапа 5 
по урхит 78462 78463 | „Ш- фр 3 7 
«абаш през мен 7а464 7465 3 Видео Клип МоНО поли | Пие Н ДавЗо 
- удите Веди хит 784 78467 Фо 
Греза 78468 78469 78611 22 78613 78614 78615 78616 Картинки В 
а атепе - 1 доп саге хит 78470 78471 Ще.“ ; 5 
не Ве Вила хит 78472 78473 # > ) е 
Пле мау 78474 78475 1 / | з 
егхит 78476 78477 - Е 
- оме те хит 78478 7847д тв61а 2 78623  78624 з 
ед редз - доп Пе 78480 78481 ца 3 таа Ц.. дас 78630 
со Пето хит 78482 78483 Е 78627 
обпфпо По 5 78484 78485 Х отиваш на тайна 
- сап1 герва! 78486 78487 и и маса зара ридик - участвай В ново 
те герау 78488 78489 страхотно ЗЕ невероятно атлетически аа! 13 
зпаке кой 78490 78491 с рали о бойни глави приключение дисциплуни 1 петък 13-ти 
тва пета кит 7842 763 | сее о феаае ната но 9 : рева. 
Попаваск ста 78494 78495 ДТ а 
аке те ир у/пеп зеретрег еп 78496 78497 ар 27 75 
оофхит 78498 78499 нЕ 
-10 дие рао рабо 78500 78501 шиш. 
015 - доп! спа хит 78502 78503 ма ми мне 78668 
топо 78504 78505 
аПОй хит 78506 78507 я жеста + 
го запг - |а шпшга хит 78508 78509 78665 78666 78667 нюсоад 
с Вготег хит е па сноуборд с епан - дата За ти пеорие, може ОД: се 785 
: Е състезание бронемашините аме, но е Важно па се чуваме 
т она сега ново ПА Де та : буъцай парите ше що е са Щ- 
<< ираи ново 1 а од Вдигни бе нишесте 7 
мам право ново 78518 78519 рес С елата па Живота 765 
риен лъжец хит 78520 78521 Нат вева никъВ респект Към гангстери 7, щ. 
7 вм ей, грозна история ман 1 785 
ле даа Е 1 Бра Ба шееа - исто - е еесеи 3 785 
78530 7863 е зАса ж 
78532 78533 
и 
78534 78535 в 
78536 78537 Вдигни да се гушкам В тебе 


шефа е, сгафил си 
непознат номер 


ж 78682 78683 78684 Уф, Кой досажоа пак бе 
кавъри на топ хитове страхотна оти т търсят те некви токчета 
играта - Овуопд Пе дате 78581 покер игра секс пози 2 0, пепи... 9а0 едно Коло 
хамъра и пазванта - Кажи ми 78582 а не не вдигай невероятен си, искам още 
нина Николина - със затворени очи || 78583 Енке ти мене уважаваш ли ма или не 
устата - нови таланти 78584 К > ме уважаваш 
“ соуег на риззусаг до - зисКути 78585 Ге църка ти озтна 
соуег на кейу сагквоп - бесаизе огуди 78586 пускай възглавницата... | 
соуег на Каппуе мез! - 0018 Фодег 78587 КСК, обкражени сте не мърдайте... 
соуег на Маск вуед реаз - пу Питрв 78588 78687 18688 78692 7вввз леле тоя Как е зацапал свещите 
соег на |иапез - (а сапива пеога 78589 ит спаси хората зВездна та абе я вземи го прочети тоя 
соуег на псКу тагип - | доп саге 78590 набпревара 55 най-накрая 
соуег на тадоппа - Пипд ир 78591 някой някакви други Желания да има 
соуег на погапЯ! - оуе те: 78592 Къде си ма парцал 
сомег на |атев Бип! - уои аге реашиш 78593 малий, голям скандал са заформя 
соуег на (аш - ай арощ и5 78594 на тоя простак не искам да му вдигам 
соуег на 5идабавев - ризп ле рийоп 78595 + пощенския гълъб дойде, ходи му отвори, 7 
соуег на зеап раш - ме Бе Бигла 78596 - цска - левски свине 
соуег на дивеп - че аге е спапропз 78597 78696 78701 78702 бат бойко е, вдигай 
сомег на акоп - бейу дапсег 78598 стридптиз прнце имате повикване 


78599 стар телефон 

бебешки смях 

реч на тодор Живков 

снощи ме прати на седмото небе 


кво зяпаш бе, изпушляк 


2539 78640 сомег на риззуса! до/5 - доп“ спа 


тг. апдегвоп, мейсоте Баск 

78713 лъки, ти не си Котка, ти си геврек 
ти знаеш ли, че имаш страшни очи 
гоше, то музика музика ама 
Кокошките спряха да носяп 
айшето от факултето 
асане любовницата са обажда, Вдигни 78: 
го тоз телефон най на Края 

бате дай 50 спинки да ти гледам на ръка 
шукар бибитКа на Керемидка 
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ет са Е направо съм номер 1 съм 
не маниашка 30 състезание Вирусите пребиваване вее 
< камасутра 
за Боли 7ввва 7865. 7евва : заавизмосл оп ж как да поръчам 
сас е справки. а ; овен НЕЗВа 
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Ката » съдъсжанието се предоставят от М Телеком ООД. За информация и при проблеми, изпрати е-тай на “офигезн.а като укажеш номера на мобилния ти телефон. За да получиш поръчаните продукти обикновено е необходимо да имаш активиран МАР и състветни настройки ст мобилния ти оператор, иначе е възможно 
Дита да «е може да бъде достазен. За да провериш дали можеш да получиш даден продукт на твоя СЗМ преди да поръчаш, зареди мар езп Ба през мобилния си телефон (жар Бгочъег) и въведи кода на продукта ст рекламата. Всеки поръчал полифонична мелодия, ача игра, тие (0пе, еротични цветни картинки или анимаи 
ксокпит жли тема. получава безплатен ТОР продукт абонамент и в продължение на 4 седмици ще бъде информиран за най-добрия продукт на седмицата. Абонамента може да се спре по всяко време с изпращане на ЗМ5 със съдържание ЗТОР и името ка збочаме-та ка номер 2250. Изпращането на 1 ЗМ на номера 2260 и1 
а 2 пеза Без ДДС. изпращането на 1 ЗМ5 на номер 2250 струва 0.50 лева без ДДС. Премиум аха игри, видеоклипове и теми за мобилни телефони и еротичното съдържание изискват изпращането на два 5М5-а. Поръчване ка продукт чрез обаждамето ст стационарен телефон на номер 0900 40 400 струва 1,50 пева без ДДС 
а Разходите за пренос на данни чрез МАР или СРЯ са за сметка на клиента и се заплащат директно ка мобилния оператор. Пълните Общи Условия за ползване науслугата могат да се намерят на пЕр-/Нуулуезп.Ьо/ааг а поддържаните модели телефони ка пар илми езп Бо/бзтв. 
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Зад абревиатурата О1Р 

ВР Всъщност се Крие 

Култовото О/е /п Ра/п, 
Нез! /п Реасе, демек нямаше начин пози мод 
да не ни грабне окото. Още повече, че проек- 
пот изглежда повече от амбициозен. Което 
разбира се не е гаранция, че този фърст пър- 
сън екшън ориентиран мод няма да остане 
изВън полезрението на българския играч, чи- 
ято мания по С8 го е довела до състояние 
на умопомрачение, В Което подобни модове 
минават някъде покрай забитите му В ду- 
то на “четри-четри” зъркели. Надяваме се 
това да не се случи все пак. 


Иначе историята е до болка изсмукана 
от простите: след Третата Световна Вой- 
на, Която - по стара традиция - е започнала 
по неясни причини, човечеството е почти 
изтребено. Понеже западната цивилизация 
Винаги е по-ербап по Време на такива Войни, 
непокътната е останала само по-миролю- 


бивата източна Европа. Тоест мулплшпие- 
Пър Касапницата ще протича В балкански и 
средноевропейски условия. Като спана дума 
за Касапница - говорим си за битки между 
играчи, Водени от Каросерията на Всякакви 
автомобилни изчадия. Това не са ппрадици- 
онните пуцаници с подръчни оръжия - Всеки 
участник се КецВа зад Волана на особено аг- 
ресивно МПС и тръгва да плочи Кръвчицата 
(6 случая - бронята) на Вражеските паки- 
Ва. Режимите ще са до болка познатите 
двайтайсп, Тват деайтаксй и сариге Пе ад, 
Както и един по-мистериозен, В Който иг- 
рачът ще получава пари за причинените на 


ЕВЕЕРСИИЯЯ: еВ-ъз-гЕВЕЕ 1 ЧЕ ЕЗГЛЕЗРЕЗ) 


пропиувниците мизерии и ще може да пазари 
ъпгрейди за собствената си Кола. 

Самште Коли до една са адаптации на 
рвално съществуващи, остарели модели, 
обяснението за Което е закодирано В сЮ- 
Жета, според който някакъв елекглрически 
шипулс по Време на Войната унищожил де 
що има елекглроника на планетата. Сйао5 
126р например е модификация на любимото 
“Фиатче", чието най-голямо предимство е 
маневреността, придружена с ефектно пу- 
Кане на ауспуси и дим Като от синьо “Вок- 
пори”. ВОАВ е Вариация на Военния фаворит 
Нитуве, чиито големи Колела го правят из3- 


ключително подходящ за преобладаващите В 
играта 0ф-роуд битки. Предната му броня е 
по-могоща и представлява сериозно оръжие. 
Вооду Мептаж е бърза и със слаба броня, а 
Аигосй би трябвало да може направо да я из- 
Кърти, понеже е най-дългият и най-Корав оп 
предлаганите авгломобили. Като мой ранен 
фаворшт обаче се очертава Неддейод, Който 
няма нищо общо със Соник, но за смеглка на 
това има зверски мощен двигател ше щедро 
покрит с шипове. 


Гореописаните Возша ще функционират 
след Като си грабнеш оръжие ог Картите 
(по Каросерията има определен брой сло- 
тоВе, тъй че няма да можеш да се окичиш 
Като цигански трабант). Погледа привличат 
ракетшпе, Кошто освен че са с нарисувани 
грамадни зъби на Върха, имат и свойството 
да изписват атрактивни, но непредсказу- 
еми произволни Криви из Воздуха, Като по 
този начин дори могат да се Върнат обра- 
тно Към изстрелялия ги и да му създадат 
емоция. С тях Върви и един масов Гаипспег, 
с който созидателният млад нихшист ще 
може да Вгорчава живота на наспървените 
си опоненти (изспрелва 7 по-малки ракети 
за 4 секунди, Като повечето автомобили гу- 
шВват ауспуха след подобно изпълнение). Впе- 
чагление прави и царската бомба (без мъжка 
семенна порбичка бе, така се Казва), Която 
се пуска под Колата и после бива акливирана 
дистанционно. Резултатите са, Както след- 
Ва: ослепителна светкавица, земетресение, 
ударна Вълна и масови пожари. Както сигур- 
но Вече си се сетил, ако има автомобши 8 
епицентъра на експлозията, от пях оста- 
Вагл само огледала. 
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нозина от Вас 
Вероятно си спомнят 
чо фшма Едийбпит. 
Историята се завърташе около борбата 
между диклаторски режим, лишаващ с 
помощта на специалния препарат Прозиум 
хората от Всякакви чувства с твърдата 
увереност, че това е единственият начин 
да се съхранят останките ог човешкото 
общеспво В един поспапокалиптичен свяг 
и Съпротивата, Която беше на друго мнение 
по Въпроса. Някъде В мелето се забъркваше 
и Джон Престън и нещата ставаха грозни. 
Демек Кървави. Абе много ни накефиха. 
Та Въпросният Джон пронадлежеше Към 
служещия на режима орден на свещеници- 
бойци, обучени В изкуспвото Гън-ката, 
съчегаващо използването на два пистолета 
за максимална >“ ефекливност срещу 
множество противници при близък Контакт, 
същевременно избягвайки най-Вероятните 
огневи праектории. Накраглко - зрелищно. 

И ть0, Най о! Мигогв (НоМ) е тотална 
синголплейър Конверсия за Мах Раупе 2, 
Включваща пълна преработка на бойната 
система и интегриране на Гън-Катите. Те 
позволяват стрелба напред, едновременна В 
две посоки, задни превъртания и Въздушна 
акробатика, при Която изглежда сякаш 
главният герой се задържа във Въздуха 
единствено благодарение на опката оп 
пистолетите си и Какво ли още не. За почти 
Всяка ситуация има подходяща Ката, Като 


Напоследък Ключовата 

дума е “сериал”. Очак- 

Ват ни Зт: Ерводез и 
Най-Ие: Ервойе 1, Като силно подозирам, 
че Уаме едва ли ще спрат дотам. Тази Кон- 
цепция много се хареса и на мод екипшпе, а 
някои от пях, Като този на 7 Зегреп! рабо- 
тят по такава схема още от Края на 2003. 
Първият епизод оп проекто-поредицата шм 
излезе съвсем наскоро и е сингълплейър оп 
трето лице (естестВено!). Никакви спиращи 
дъха промени по самия енджин шли бойна- 
та система не са правени и по същество 
тоВа си е Мах Раупе. Играчът е адски зъл 
Командос (ТМ) - очевидно продукт на Военни 
разработки и експерименти - и В резултагл 
на Което е адски Корав. В Края на Краищата 
Колко човека могат да плонжират с базука 
и да ликвидират досадни джипове зад себе 
си? Моделите на персонажите са съобразени 
със съвременния хардуер ши са напомпани с 
полигони и може би затова първоначалният 


тт те и/и/инчогт-л.ЕВЕЗЕЗГЧЕЕЕРВЕВЕЗССТ СОЕЗ.ССОЗГ-Л 
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Всичко ппова еспестВено се съчетава с 
характерния булет-тайм. Кратко обучително 
Видео показва различните движения и 
Клавишните комбинации за постигането им. 
В началото е малко странно, но след като 
го изгледате няколко поти и прекарате 
десетина минути на пренировъчното ниво, 
няма да шмате проблем. Самата система 
е много добре направена и опКрихме само 
няколко дребни бъга, Кошто Вероятно ще 
бъдат отстранени с патч. Апмосферата 
от фшлма е успешно уловена и битките са 
напрегнати и увличащи, а когато Времето 
Влезе В нормалното си русло и Каските на 
няколко опонента почти > едновременно 
издрънчат на пода, плънката усмивчица В 
стш „Имате още хляб да ядете” непременно 
ще изгрее на лицето Ви. Но хубавото 
приключва тук, с бойната система. НоМ е 
добър пример за пова Какво става, Когато 
малък екип си постави големи цели. Като 
сериозна спънка В разработката очевидно 
се е явша и липсата на мулпиплейър 


еете-сияяее ъс) 


компонент 8 Мах Раупе 2. В резултат 
шмаме само три режима, Кой от Ко0 по- 
безумни. Има малки Карти, В Кошто срещу 
играча се изливат безкрайни Волни опоненти 
ш единствената интрига е Колко Време 
ще оцелее той и ще подобри ли рекорда 
на Каргата. Има и подобие на мулти, В 
което с група ботове трябва да пазите 
ценни творби на изкуството ог Вражеския 
отбор и същевременно ба уншщожите 
Количеството Прозиум В тяхната база, 
Забавно е първите няколко пъти, но си 6 


ТЕ ЗЕЕААЕВЕТЕГУГГ: 
Ее-- 5 ОЕЕ 1 - С ЕЗСОЗБЕ-ЕЧЕ- 
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лоудинг при първо стартиране е Към 3-4 му- 
нути, Издържите ли го обаче, следващите са 
сВепкавични, И аз се чудих защо, но отгово- 
рът идва още на първото ниво - огромни 
отКрити пространства, неплипучни за игра- 
та-майка. Гейплеят по-сКоро бих сравни със 
Зепоиз Зат - големи групи Врагове, Които 
трябва да избиете 90 Крак, за да продолжи- 
те напред. Това по никакъв начин не прини- 
зява мода до проста стрелялка - битките 
са тежки и разположението на Враговете е 
максимално затрудняващо, а левол дизайнът 
и Вниманието Върху дребни дегайли капо 
билборди и прочее ме изненада приятно. Ина- 


че от самапа история поне В първия епизод 
не се разбира много - играчът търси исти- 
ната за себе си (тъй де, Мах Раупе мод все 
пак), а целият град му е Крив - полицаи, ЗМАТ 
екипи, наемници, Войници, ожипоВе, хеликоп- 
тери - Всички под ножа. Очакват Ви няколко 
часа неспирна стрелба и неподправен Кеф и 
Ккинематографични сцени напълно В сплола на 
Мах Раупе, но 8 неподозирани мащаби. Арсе- 
налът е “на богато", Госкв!оай реор!е! Следва- 
щият епизод се очаква през ляпогпо. 


бот-мач В Крайна сметКа и омръзва. Налице 
еи обещаният 5огу тоде, Който си пуснах 
с голяма надежда... само за да установя, 
че > пресъздава единствено > финалната 
конфронтация от фолма и отнема цифром 
и словом оКоло десет минути. Жалко. За 
какво да играете тогава този мод ли? Ами 
от Кумува срама е добавена Възможността 
да изиграете оригиналната сингълплейър 
кампания на Мах Раупе 2 с собавените 
Гън-ката Комбота, Капо освен двойката 
пистолети са запазени и оригиналните 
оръжия. Един свеж прочит на приключенията 
на чичо Ви Мах. 


(ЕВЕЕЕРССИИЯЯ: СЗ -- ЕЕЕРЕВОЗСЗЕЕ СОГУЕВ) 


триез е сред най-сме- 
лите проекги за Н.2, 
излизали с рабоге- 
ща Версия до момента. Спомняте ли си 
Ва! 1е2опе? Представете си нещо подобно. 
ДВа огбора (пехнологично напредналата 
Империя Бреноди и малко поизостаналите 
шм опоненти от Северната Фракция) на 
общирни Карти с Контролни точки, пре- 
Возни средства от джипове до танкове и 
командни машини, и тълпи пехота В чети- 
ри Класа - скаут, обикноВен Войник, ракет- 
чик и инженер, Като с лечение на битките 
на Всеки Клас се оплключвап допълнителни 
умения. Нешмоверно Важно звено Във Всеки 
отбор са инженерите - пе пичат напред- 


-а--Е----ЕВЕЕ #2 


оредният епизоди- 

чен 9“ сингълплеъйр 

мод. „До > голяма 
степен повлиян от Оррозта Еогсе. 
Вие сте част от еКип елитни Вво- 
иници на СотБте режима, изпратени 
да Върнат Контрола над завзета от 
бунтовниците база. Не очаквайте 
нищо шокиращо - поредица от нива 
с на места добър, на места не пол- 
Кова левъл дизайн, и тонове екшън 
В стила на Н.2, В Комплект с хорър 
ориентирани части и зловещи Капа- 
ни ала Вауеппот. Историята почти 
отсъства, като В някакви Важни мо- 
менти по радиото Ви пускат запове- 
ди и наставления, но по тази част 
има Какво да се желае. МаКар и мал- 
Ко монотонно Към средата, самото 
приКлючение е изненадващо продъл- 
жително, таКа че ако просто сте 
закопнели за още от същото няма 
да останете разочаровани. СотЬте 


нея --ЕЗ--ЛЕТЕЕ #2 


назад, строят всевъзможни отпбранител- 
ни Кули и сгради За добив на ресурси, Ко- 
мандни пунктове и заводи за превозните 
средства, Кошто също се спроят с ресур- 
си и през специален екран може да изби- 
рате с Какво да е Въоръжено следващото 
Возшло (модулни Конструкции). Може да се 


еет-е-сияяеа: 11 


Оезипу 2 може да очакваме след два- 
три месеца, но по Вероятно е това 
да стане през есента, Все паК лято- 
то е Време за отмора и Ваканции. 
Подобна “ епизодична | сингълплеър 
Кампания е и Мтегуа, чиито първи 
два епизода Вече излязоха и може- 
те да намерите на диска ни. Той е 
значително по-кратък, но левол ди- 
зайнът и Качеството на геймплея 
по нищо не отстъпват на оригинала 
на Уаме и се очертава Като много 
качествена поредица. 


вет-симяе-“ 
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правят сравнения и с ВаеНе!й 2 с доба- 
Вен елемент на спрапегическо планиране 
ш ресурсен мениджмънт. Насглоящата 
Версия е доста ранна, но Всичко това е 
Включено и работи. Оплтук насетне следва 
дългият процес на полиране, довършштел- 
на дейност и Вслушване В Коменпарите 
на играчите. Само може да се надяваме, 
че и автори, и играчи ще имат плърпение. 
На този етап аншмациите са недовърше- 
ни, оръжията седят малко “дървено”, по 
менютата има още работа, Картите са 
по-скоро Концептуален тест, оглколкото 
нещо финализирано. Модът ще плърпи раз- 
Витие и ако Всичко Върви с тези темпове, 
го очаква добро бъдеще. Фенове на отбор- 
ния екшън - Вие сте на хо9. 


С СЗГЛЕВГНЕ- 
-ЗЕ-С- Тт Глеа 


палдилент 


мм 2 


Т ЕАЕЕ ЕЕС ГЗЕЕАз -с ес 5- 
г-лсозезеесз- лас 


пт наете ли Коя е игра- 

та, Която детронира 

Тпе Ещег Зсго!з 1М: 
Овимоп според не малка част от фено- 
Веге на поредицата? Ахъм, сгава Въпрос 
за нейния прикуъл - Моггоуйп. Създалите 
се спорове са абсолютно безпредметни и 
целта ми съвсем не е да правя Каквито 
и да бшло сравнения между пия два Коло- 
са. Всъщност, идеята беше да подскажа 
какви са пределите на любовта, Която 
феновете изпитват Ком ппретага част 
от поредицата. Замисляйки се - абе, пя 
като че ли граници няма. Напълно основа- 
телно, ако питате нас. 


Когато Моггоуипа се появи на бял свят 
преди четири години, пя моментално бе 
охарактеризирана Като “шедьовър”. За 
Жалост така се получи основно на запад, 
а тук си остана недооценена. Малко на 
брой играчи В родната бащиния редовно 
осъмваха пред монитора, играейки първи- 
пе два абсолютни бисера оп поредицата 
Тпе Еег Зсго/в - Агепа и Оаддейай. Ло- 
гично, Моггомйпй прелъсти шменно гплези 
френетични поклонници на “свитъците”. 

Появата на ТЕ Ш: Моггомпдй беше 
гигантски скок В творческата Кариера 
на Вейезда Зойи/огкв. Всъщност, разра- 
ботката на играта е била планувана още 
преди появата на Оаддейай. По онова 
Време гля е трябвало да се появи под шме- 
то Тявшпа!, а дерствието е щяло да ни 
пренесе на остров Зшптегве!, доста по- 
далеч оп провинция Моггоулпа. След плова 
заглавието било преработено, за да може 
да ползва новата ЗМСА Версия на Хпбте 
енджина. Предполагало се, че пя ще ВКлюч- 
Ва цялата провинция Моггоу/па, а не само 
нейното подразделение Муагдетей, както 
се оказва накрая. Изненадващо, през 1997 


година проектът бива “замразен, пъй 
Като Концепцията била твърде близка 
до тази на нейния предшественик. Годи- 
на по-Кьсно, с настъпването на новите 
технологии и развитието на игрите от 
първо лице, Вейлезада решават, че е Време 
отново да се заемат с разрабопката на 
Моггоуйпй, предоставяйки на феновете 
съвършен продукт не само Във Визуален, 
но и В геймплеен аспект. 

Е, резултатът бе налице едва през 
2002-а година. Като че ли дВе неща бяха 
8 основата на успеха - обновеният екип 
ог севелъпъри и разработката на пл.нар. 
Сопзисйоп Зе Който авторите опре- 
делят Като своя най-гениален продукт. 
Този пакет с инструменти даде Възмож- 
ност на Веезда не само да поставят 
устоште на играта, но също пака да я 
играят и модифицират постоянно. С пО- 
явата 0, СопзтисНоп Зе-а предостави и 
Възможността на феновете да създадат 
стотици модификации, Които вава ли не 
Възнаградиха Моггомипа с Вечен живот. 


Осглавяйки настрана гореспоменатите 
факти, играта отбеляза и първия щурм 
на Ветезаа В Конзолните селения, Като 
бе разработена и Хвох Версия на заглави- 
ето. По пози начин авторите имаха въз- 
можностпа да предоставят продукта си 
на още по-широк Кръг от играчи, Което 
със сигурност беше много успешен ход. 
За никого не бе изненада, че последвалите 
9Ве разширения на Моггомпа също бяха 
преработени и за Конзоли. 

Играта разполагаше със заплегена 
и изключително увлекателна история. 
Императорът те изпраща В провин- 
ция Моггомипд, за да изполниш древно 
предсказание и да се превърнеш В пре- 
Въплющение на опдавна загинал герой. 
Предсказанията обаче са твърде неясни 
и се налага първо да отКриеш липсва- 
щите указания. Предсказанието сощо 
така предупреждава за мистериозна сек- 
та, наречена Ухш Ноизе, Която почита 
Оадот г. “безсмъртното Възмездие” на 
религията Оиптег ш древен Враг на лорд 
Мегеуаг. Не след дълго си изпратен да раЗ- 


следваш миналото и дейността на СШЕ ой 
те Негеуаппе и пази на УхШ Ноизе. Това, 
Което научаваш е, че СШ оле Мегемаппе 
продължава да очаква пророкувания ге- 
ро0, наречен“ тпсагпа!е”, Въплощение на 
древния и легендарен бабаит Мегеуаг. До- 
Казагелство, Което потвърждава съм- 
ненията на шмператора, че може би ти 
си посоченият от предсказанията избра- 
ник. Освен пова, 8 Ноизе и Оадот г 
са източникът на свръхестествена сила, 
Която заплашва Моггомипа и Всяко живо 
същество, обилаващо провинцията. От- 
тук наплатък следват серия от Внезапни 
обрати, Които малко по малко разкривап 
историята, чието очарование - с риск аа 
се повторя - е несравнимо. 

Това, Което направи огромно Ввпечат- 
ление В Моггомипд, бе нейната мащаб- 
ност. Игралният свят, макар и В пъти 
по-малък от този на предшествениците 
0- там бяха използвани алгоритми, Кои- 
то случайно генерираха местностите В 
играта - е правен “на ръка”. Капо че ли 
изследването на Моггомпя бе и един от 
основните Козове на играта. Блесгяща- 
та за онова Време и допустима за днеш- 


ните спандарти Визия потопи играча 
право В душата на неповторимата и 
завладяваща аглмосфера, едва оста- 
Вяйки го да си поеме Въздух. Въпреки 
грубоватите персонажи и не дотам 
гладките аншмации, „оКолната срепа 
беше тази, Която Къртеше бетон, плух- 
ла, асфалт, фаянс - абе изобщо Каквото 
се сетиш. Удивителната Вода, превъз- 
ходните светлинни ефекти, поройният 
дъжд, яростните пясъчни бури - тая 
игра дишаше, за бога! 

Но Като че ли неограничените Възмож- 
ности направиха от Моггомлпа гениално и 
добре продавано заглавие. За пореден пот 
шмаше Възможност да изградиш свой 
персонаж, Като освен това можеше па 
определиш неговия Клас, Както и па съз- 
дадеш собстВени заклинания и магически 
предмети. Това обаче не е нищо на фона 
на хилядите МРС-та, с Които можеше да 
разговаряш, посредством разнообразния 
и непрекъснато еволюиращ диалог, Както 
ши стотиците Книги и пекстове, раз- 
пръснати из света, Кошто би могъл да 
прочетеш. Освен Всичко друго, Моггоулпа 
предложи изненади ш за Колекционерите 
- играта позволяваше да Вземеш почти 
Всеки предмет В играта и след това да 
го поставиш Където ти решиш - нещо 
невиждано сред Конзолните игри, стана- 
ло Възможно единствено благодарение на 
Мсгозой-ския “кашон”. Съвсем забравих 
да спомена и за Възможността да прев- 
Ключваш между перспекливи от първо и 
трето лице, Което В последствие се ока- 
за една изключително приятна и удобна 
“екстра”. 


Моггоупй предложи избор измежду 
няколко нови гилдии и фракции. Имахме 
Възможността да постъпшм В НЯКОЛКО 
гилдии (Но ет, Мадез, ТМеуез), редица 
Ноизез (Ноизе Темапп!, Ноизе Наайш, Ноизе 
Кедогап), ВампирсКи Кланове и други. По 
този начин, Вероятностите за развитие 
на героя бяха феноменални. 

Размотаването из света не пред- 
ставляваше трудност благодарение на 
редицата от Възможности за ппранспор- 
тиране, Варшращи от прости 1ееропайоп 
заклинания, до огромните летящи бу- 
болечки, наречени “5 зидегв. Вейезаа 
бяха помислили и за онези от нас, Кошто 
предпочитаха безкрайните разходки из 
игралния свят. МоггоуйпЯ изобилстваше 
от мини и гробници за изследване, Капо 
не пропускам да опбележа и случайните 
пътешестВеници, Които раздаваха 00- 
полнителни КуестоВве. Това гаранлираше 
на феновете нескончаеми сглранспвания 
из необхватните пространства, Като 
Винаги имаше места, Кошто можеш 
да изследваш и неща, Кошто можеш па 
свършиш. Количеството сгранични Ку- 
естове бе толкова огромно, че едва ли 
шма някой да е извършшл Всички, дори и да 
е шмал подобно намерение. С други думи, 
стотици часове игра няма да сглигнат, 
за да извърнете поглед от монитора и 
да Въздъхнете “ова - най-после успях да 
Видя Всичко”. 

Много може да се изпише за Тпе Едег 
Зсго!5 Ш: Моггомлпа, както и за поредица- 
та Като цяло. Милиони се Колнат В гени- 
алността на Ващш"з байе и многократно 
изразяват признателността си Ком нея 
и това, Което пя е дала на ВРа жанра. 


Еми да, сполай, ама друга религия изпо- 
Вядва бат” Ви Воб1е. Защопо не Вго//аге 
посяха семената на севдата ми Към жан- 
ра, а Ветезаа и Тпе Еег Зсгойв. Поре- 
дица, Която е близкозначна на понятията 
оригиналност, творчески заряд и инова- 
туиВност. Поредица, до Която Всеки фен 
на ролевите игри прябва да се докосне, 
ако не иска да се чувства “капо”. 


ак сме ние. 

Или по-точно съм 43, вашата изКу- 

сително поднасяща червива райска 
ябълка Змия, персонифицираща този брой мейловото НИЕ 
на екипа. Въпросният екип стои зад гърба ми, пие, псува 
и дава умни съвети Какво да пиша без ни най-малко да му 
пука от факта, че по този начин вреди на подрастващите. 
Гадове! 

Прочее авторите писмата, влезли В настоящата рубри- 
ка могат да се чувстват грубо прееб...цакани, защото ще 
си останат - Като за последно - единствено с моралното 
удовлетворение, от съмнителното удоволствие да си по- 
говорят задочно с нас. За последно - защото от следва- 
щия брой, освен с морално удовлетворение всеки автор на 
попаднало 8 мейл-рубриката писмо, ще получава и някаква 
награда. Ей на, тук зад мен Фрийман щедро предлага пор- 
но-Колекцията си за идното Писмо на броя, така че ще е 
добре написалият го да си приготви самосвал. 

Не е лесно, сами виждате... 


бпаке 


Тема: Един Въпрос 

От: ЗлатКо Петков 

Здравейте, поздравявам Ви за якото списание и готините ре- 
Вюта, чета Ви от доста отдавна и Въпреки че по едно Време 
малко ме разочаровахте /Вие си знаете Кога/ сега напук на Кри- 
пиките станахте още по добри, направо ме кефите бе хора и 


т.н. итн. , стига със хвалбите Вие си знаете ..... такааа 
шмам малък проблем, то сигурно много хора ще ми се смеят 
но аз да си попитам Все пак защото не знам /нали според пого- 
Ворката - с питане и до Цариград се сплига.../ 

та на Въпроса: мисля да си взема най накрая Компютър и се 
чудя с Какъв процесор да е, по принцип харесвам повече тези на 
АМО но Като гледам В ценовите листи примерно процесор АМО 
Сеглргоп на 1.8 ВНг и да Кажем |п!е! Се!егоп дето е на 2.8 ВНг са 
горе долу на една и съща цена та исКам да знам Кои са по добри 
за играене на игри, филми и други приложения, Конфигураци- 
ята мисля да ес 512 Рам/ 256 МВА и съм сметнал че ще ми 
излезе някъде Към 900 БГ лева с ДДС без монитора , аве хем ис- 
Кам да дам по малко пари хем да е прилична Конфигурация , Която 
няма да се налага да упгреидвам само след половин година :)) 
а щях да забравя имам още един Въпрос свързан с процесорите 
искам да взема такъв де до е на 64 бит , но гледам че такова 
означение слагат само на пези депо са производство на АМО 
а при ие! няма такава маркировка па искам да знам дали и те 
произвеждат по тази технология шли е само АМО , е повае и не 
се смейте на неосведомеността ми , не всеки се ражда научен 
Все пак нали хе хе 

Не държа да ми отговорите на спраниците на списанието и 
един мейл ще свърши работа нали така Фрееман-чо 


ГТ ае 


Здрасте пич и от нас. Колкото и Клиширано да звучи Вече 
- Благодарим ти за добрите думи. А относно твоя КонКре- 
тен Въпрос - то не че, наоколо сме Кой знае Какви хардуерни 
гурута, обаче ще се опитам да ти отговоря. И аз съм си фен 
на зелените (АМО), но точно 8 Конкретния пример, Който си 
посочил бих предпочел Се!егоп-а. 

РАМ-а ти препоръчвам да е гигабайт. Както сам си се из- 
разш - „за да не го ъпгрейдваш след половин година”. Това 
Количество системна памет, става все повече необходимост 
и отдавна не е лукс. За Видеото - един пМфо! като мен би те 
насочил разбира се Към другите зелени - п/иа. В зависимост, 
с Какво си склонен да направиш Компромис В Конфигурацията, 
Която целиш да си събереш - съответно можеш ца се прице- 
лшш Към ВЕ 6800688 - едно от най-добрите - за този момент 
предложения на пазара, В Критерия - цена/произвоцителност. 
АКо пък не ти стогат париците - може и 66006Т, Която все 
още се държи прилично, дори с изпотяващия я обилно ОБПМюп. 
И понеже си питал за 64-Коте - принципно технологията, по 
Която ме! и АМО разработват 64-битовите си хибридни (32- 
0й/64-01) решения, е до голяма степен идентична, но разбира 
се има и не малко разлшки. Технологията, под Която Интел 
произвеждат тази си линия от решения е наречена ЕМ6АТ. А 
КолКото до това, Как да се ориентираш, Кош решения на е! 
са екипирани със 64 битови инструкции В ядрото - ВсичКи мо- 
дели процесори от сериите Зхх/бхх/9хб/5х1/3х6/Зх1 са ЕМ64Т 
готови. Съвместшмите чипсети за тези модели процесори 
са Всички Интелски от 1915Р (бгапздайе) и 1925Х (Ащепмоой) 
нагоре. Дано съм ти бил полезен, и Все пак - не е лошо да се 
Консултираш и Във фирмата, от Която искаш за закупуваш 
нещата, може да ти предоставят допълнително инфо шли по- 
добри предложения Като цена. Успех! 


Кораспа 


Тема:... 

От: Никола Дунчев 

Онзи ден гледах “Минута е много” по пелевизията и си поми- 
слих: 

“Могквпор-а,който лежи на масата пред мен е за гейм списания- 
та пова Което е гореспоменатопто предаване за ТВ игрите". 

Та помислих си го и си Викам: Дай да напиша едно писмо.” 

Та след половин час седя и пиша до Вас и си мисля Как да започна... 
ако пишех до минута е много щях да започна със: Мшо списа- 
ние! „Ама реших че ако го започна така ще ме резнете с някой 
гаден отговор та се оплказах. 

След още половин час реших ще започна така: 

Здравейте, 

дълго Време се Канех да Ви напиша няколко реда ама все се от- 
казвах да Ви пиша,но реших да го направя,защото реших че след 
Като си Купувам списанието от повече от 3 години заслужавате 
да Ви похваля и да пегля една на пея дет Ви критикуват че се 
Комерсиализирате и променяте Към лошо. 

Лочното ми мнение че списанието се развива Ком по добро и 
израства. Не можем да очакваме да няма промени светът се 
променя непрекъснато, комерсиализира се а Конкуренцията и бор- 
бата за оцеляване на пазара става все по свирепа. Това кое спи- 
сание ще се появи на пазара първо и Кое ще продаде повече броеве 
се превръща В мотив за писане на статии и издаване а не това 
стаглишпе да бъдат максимално обектуВни,пълни и интерсни. 
Въпреки ВисчКо това мисля че Вие запазвате себе си и се стре- 
мите да обедините Всичко на 100 сглраници и 2 диска (скоро и 
ДВД :))) цаз мисля че успявате. 

В заключение ще Кажа на Вас едно БРАВО,карайте я Все така про- 
меняйте се ама за добро. А за хората Които все се оплакват за 
миналото: 

“Миналото е В миналото заради това му викат плака,пъй че 


Вместо да се оплаквате приемете нещата от добрата страна и 
не гледайте лошото (ако Въобще има такова) защото миналото 
няма да се Върне!. 

Еми това е надявам се не съм писал твърде много. 


Благодарим за топлите думи. 

Иначе, откакто преди години задълбахме сериозно В ГоК сери- 
ята, минало, бъдеще и настояще се пооплетоха за нас, та за 
това просто се опитваме ца правим най-доброто гейм спуса- 
ние на българския пазар, без да задълбаваме особено В разни 
Времеви аномалии. Единственото правило, Което следваме, е 
Във Всеки следващ брой да се справим по-добре, опуКколкото В 
предишния. С други думи - перфекционизъм тук и сега. А прос- 
транстВвено-Времевият Континуум - да се спасява. 


Тема: Малко пенсионерсКо мрънкане 
От: Борислав Тодоров 

Обикновено умишлено пропускам да чета пощата, но поя пот 
го направих. Лоша грешка. Като чета за пийнебожърско-учи- 
лищните страсти и Като Видя неграмотния правопис се 
чувствам Като пенсионер от достолепието на моште 21 годи- 
ни. Еееех, старост-нерадост (с Влажни очи напълвам чашата с 
равни часги Водка и Вишнев сок). 

Вече не играя игри. На моята щайга не тръгва нищо от по- 
следните при години. Чета Ви, щото ме кефите. Пет минути 
след Като свърша със статията не си спомням дори шмето на 
играта (естестВено, пук и Алухаймерът си Казва думата). Но 
оспава приятното чувство, че си прочел нещо забавно и готи- 
но. Оправяте ми настроението, с три думи казано. 

Но, айде по същество: Безумието на оценяването достигна 
нови Висоти. Не гпрябваше да махате Критериите, сега май и 
на Вас не Ви е много ясно Как оценявате. Някой може ли да ми 
обясни с думи прости Какъв е четвъртия Критерий В Каретата? 
Кой каквото си прецени за най-Важно/ характерно/ забавно? 
Дори и да имах свестен Компютър, нямаше да можете да ме 
убедите да пробвам шли да не пробвам Която и да било игра. 
Егото Ви и Желанието да се покажете Като Велики писаглели 
заемат Все повече място и изтласкват същността. Спигна- 
хте дотам Каретата отстрани да дават повече информация за 
играта оп цялата статия. 

Променихте дизайна, и то Към по-лошо. Постоянно размеспва- 
те местата на секцишпе. Бутате Всичко Където Ви падне. 
Въобще, цялата Ви работа е адсКи хаотична. Няма дори еле- 
ментарна логика. 

Внимавайте, ние пенсионерите не обичаме промените (В разпе- 
нението си разливам малко Водка по дрехите). 

Едно по едно махате нещата, Кошто 43 и другите Като мен 
(надявам се да не съм единствения останал пенсионер, баси) 
четем първо. Не ми харесва. Мен лично сте на ей полкоз малко 
да ме загубите (сипвам 50 грама и ги гълтам на екс, за па 
добиете представа колко е малкото). 

Надявам се, схващате накъде бия. Не съм прочел Всичко от но- 
Вия брой, но досега от Всяка прочетена статия лъха на алкохол. 
Алкохолизмът е Велико нещо, признавам. Аз лично си поркам 
Всеки ден. Но да се хвалиш Какъв голям пияч си и да си мислиш 
че си голям и лохаш на Куулнес само щото пиеш е пъпо. Само 
смърдиш на джибри. Алкохолните излияния стоят изкустВено 
и инфантилно. 

Освен това, айде да се съобразяваме малко с аудиторията. 
Хората заслужават да научат испината за алкохола, но преди 
това трябва да развият малко самосъзнание. Следващия път 
Когато някой 14-годишен бъде приет В Пирогов след като се 
е насмукал със спирт защото си е мислел че е същото, може 
да е фен на Уъркшоп-а, запленен от пова КВи големи пиячи са 
идолите му. Помедитирайте малко Върху това. 

П.С. Давам три бутилки уиски по Ваш избор за телефона на Еле- 
на Матолова. Ако са Ви малко, отворен съм за преговори :) 


Ст сзев-сеънчое23 еВВСЗЕЗГЕЕС>.еВс 


АлКохолизмът е лошо нещо, факт. И алкохолните излияния на- 
истина стоят изкуствено и инфантилно. В този ред на мисли 
- добре е да понамалиш пиенето, защото някош логически вза- 
шмовръзки определено ти се губят, а писмото ти - шокиращо 
- е събрало В себе си Квинтесенцията на Всичко онова, Което 
тВърдиш, че не харесваш 8 нашето издание. Другият Вариант 
е да продължиш да пиеш и да ни оставиш на мира, Което - така 
Като се замислим - май дори ни допада повече. 

Иначе, да, изненадващо за нас, си стигнал до сравнително Верен 
извод - четвъртата оценка се пише по усмотрение на автора 
и В общи линии покрива някой аспект от играта, Който не може 
да се подаде на Класическата Визия/зВук/геймплей-дисекция, но 
заслужава ца му бъде обърнато Внимание. 


Р8: Продължавай да си отворен. Само леко се притесняваме 
дали пенсията ти може да покрие три бутшлки от ушскито, Ко- 
ето пием.. 


Тема: у5 

От: Кпао5 

2дгамейе! 

уздапоут, 4е зтот като м! р!5па, увузтлоз! зат мавп Теп. М/оми? 

Та аг доп патат РС, пе зап 1рга Накоуа ММОВРС... + + 

|5па!а е Чат, 4е аг зап сопзо!е датег 0! 0020 13 дофп! 

1 дозеда пе зе Бап гадма! па дгидо зр!вап!е, Като Меобатег (ТоТ) 
Едпопипшпо туате... 

| какуо окпуат у 0г.17 па Могквнор-а ... се! зедет гемша па Р52 
01, 

га Което Бадодага. 

Ма Тод “педуг” зут Тога! пад 60 поп 1 зап 51 паре!цга! оз"#е дуавейпа. 
Рапкат да зе обогидмат 1 5 Хрох ргеф да ргептпа па пех- деп 
Ккопгоа. 

А пата да ргоризпа 1! Тне |едепй о! 2еща: ТР Мадодагепе па ефп 
пйепдо- 

Тап рпа!е!. Та ако пт! зедйе пивука оз!ауат уегеп па зебе 51 газ то 
зат 

оре! Аг зте рийеамат Р9З, докао пако! узе озМе штка ро 
МОм. 

МУ Кгата зте!ка Гогает га габамепе. 

Ме ошдат, 4е пе4е РС та додт рппоз га грогуаетоза па 
Ккопгоайа пу, 

а зат доуо!еп, газ оо пода доп да рау-мат ам, прЗ Пред па пед. 
Ме зап Пагдког 1ога4. Аг зат уазп 4йа!е!. |Кап у54к! оббапа! да 
гагрега, 

Де е Туро да с/ейа! 5 ргепергефепе Кап Копгоще 1 папа! ргамо да 15ка! 
0! уа5 

да пе ри5пее га Та (Копгоще), газ 1о!о Такау пагой та ппобо. 

Суа! 


Последните хора, умиращи си по Моу/, по нашите наблюдения 
- умряха доста отдавна. Иначе Р53 и ние ще си имаме. Както 
и Х360. Както и Кеуонйюп. Геймингът Винаги е бил Въпрос на 
Зиг и - продължаваме ца го твърдшм, при все полуфаб- 
рикатиште, залели пазара - на един специфичен Вид дигитално, 
онтерактивно изкуство, пред чиято сшла занемяваме дори и 
след толкова много години. Колкото до разпалената защита на 
някоя платформа и Качествата 0 пред останалите - предпочи- 
таме да я оставим на маркетинговите отдели на фирмите. 
Ние просто искаме да играем. 


гпово; 
у9050 


Тема: Н! Пога... ОВЦМОМ! 

От: Павел Кръстев 

Здравейте изроди такива (8 добрия смисъл де), Как е? 

Пиша Ви, 0 господари на мрака и алкохола, за да Ви споделя... 0Б- 
ЛМВИОН!... опа, това ми се изплъзна... та да Ви споделя... ОБЛИ- 
ВИОООН"... ами Всъщност точно затова Ви пиша: имам проблем 
с приспрасгяването Към злобни игри... ОБЛИВИО000000ОН! 


Маалий, Взех да се плаша пука бе, хора! Вие Как преодоляхте 
тръпката от това ръката Ви да не бяга злобно Към мишката, 
очаквайки да причини смъртта на още някой и друг гоблин бе?! 
Как Въобще се оплепихте от стола за да напишете оная жестока 
статия за 0-Б-Л-И-В-И-0-0-0-Н?! Аз още страдам от синдрома 
на Моггомип, ама... няма да го Казвам... направо си е Коката на 
дапипо-а бе брагля! За Жалост не ми тръгва на моята нещасглна 
имитация на щайга, дето през 20 минути ми дава “Ьоо! Тайиге”. 
Ама накрая такъв чифт Воо!5 (даедйс,ами Как иначе бе Зпаке?) 
обух, и такъв ритник му нацепих че на Уриел Септим Кривите 
зобки му се разклатиха. Да, ама за жалост не получих съобщение 
“роо! ассергей":р 

Та иначе искам да Ви Кажа, че за един спудент (Какъвто съм) 
това нещо е мъчение бе: да гледам Как някакво бабе се чуди Как се 
пуше Ехсей(“ЕКве!Х-ел” и Ква-ли-не-още-дивотия-Ел), Вместо да 
съм у френда и, след Като хитро съм го разсеял със сестра си, да 
разцаквам (пука гпрябва да последва готическа музика)... Тпе Еег 
Зсго!5 ГУ:Обливион. Сега Вече разбирам Вашият Колега Пийег, депо 
дори слушал саундтрака цяла седмица...жестоко!! 

Само един Въпрос: защо мъничко не се поспарахте и не направи- 
хте Ваши собствени зсгеепзйо!5,а смъКнахте ония от сайта депо 
ги гледам от два месеца насам? Карай... Аш още нещо - да не Ви 
пука за никакви цензори! Точно пази Ваша лирическа рагпасаност 
Ви прави оригинални бре лЮде:))) 

А0 от мене чао... | да р/5пе!е ме еееее!!!! 

Хлаалу Стормслашер 


Изобщо не сме и излизали от Ъблувиъна, не ни бери грижата 
Направихме си мой, с Който да си интегрираме по един лаптоп 
8 инВентара на героште и писахме статиште си 8 играта, из- 
тегнати на дебела сянка 8 парковете на Импириъл сити. Което 
може би отговаря и на Въпроса със скрийншотите. Няма Как да 
ги направи отвътре, сам разбираш. 


Иначе се чувствай поканен да разсееш и нас със сестра си. Раз- 
полагаме с такива машинки, че Обпуоп направо сам се играе на 
тях, честна дума 


Писмо на броя) 

Тема: Рзто па Бгога 

От: Оетоп Ех 

ОтКъс от разговор между фен и Редакцията на Списание ГВ про- 
Вел се по пелефона. 

-Здравейте Драга Редакция. 

-Социализма си отиде и е Време да си ъпдейтнеш речника. До- 
тогава здравей. 

-Аз съм Ваш фен от много Време 

-Едва ли Колкото Лили Иванова но дерзай 

-Ама аз съм най-големият Ви фен 

-Я дай данни, щото наскоро идва един фен дето направо изнасили 
касата на Вратата на редакцията и докара инфаркт на няколко 
японски Колеги дошли за обмяна на опит и саке с Вида си. Дори 
на японски разбрахме Какво значи думата Годжира Крещяна на 
фалцет. 

-Ами аз съм 183/95 

-Аааа! Това беше само ръката му. Карай нататък 

-Ами с Кестенява Коса съм, Кафяви очи 

-Обичаш Китайска Кухня, ракетна физика и дълги разходки по пла- 
Жа... 

-Моля??!!! 

-Опа! Нищо, Нищо, (приглушен глас около слушалката “Казах ли Ви 
да не ми барате Плейбоя”) 

-Исках само да Ви Кажа Колко сте сглрахотни и 04... 
-Продължваме В същия дух и т.н. да знаем и се стараем. Ама 
да имаше Кой и на нас да ни дух... (прекъсване от плиха реплика 
“сестра има ли?!) Абе сестра имаш ли??? 

-Да имам, но не разбирам... 


Спокойно, пя ще разбере я и 9а0 слушалката... 


И така дано ми простите за малката Волност ама не се сбър- 
жах. 

Здравейте драга редакция. 

Нека и аз Като другите подрастващи Ваши читатели да меглна 
подсигуряващото Клише “От много Време Време се Каня да Ви 
поша и ето че най-после го направих". Често пъти чета В стати- 
ите Ви реплики от рода “уорда ме чакаше с нахално предизвика- 
телство да напиша нещо, но някакси не бе полкова лесно” и сега 
разбирам за Какво говорите. Човек трябва да изпита сам едно 
нещо, за да може да го разбере. И един приятел Все ме контри 
с репликата “това Включва ли мъжката любов?” затова спрях да 
употребявам този израз. Както и да е. Не за това иде реч В това 
писмо. 

Речта е за фенщинапа. Аз съм фен. Ваш фен. Още от първи брой. 
Спомена за Купуването му още е съвсем нов 8 съзнанието ми 
Като бустер от маджик дъ гепъринг. Оттогава пропуснах доста 
броеве но се Върнах 8 правата вяра. По точно с броя с 

Оипвеоп Кеерег 2 на Корицапа. Оптогава не съм пропуснал брой. 
И не смятам да пропускам. Та спаваше Въпрос за фенщината. 
Чета писмата на Вашите фенове В списанието само депо малко 
ши много не ми приличат на фенове. Повечето писма започват с 
дежурните реплики колко спе спрахотни ш после започват да се 
Вайкат за старият дух на Уоркшопа и старите автори и т.н. Аре 
да си имаме уважението. Доста от пях забравят, че Всяко ново 
нещо е добре забравено старо. Старият дух на Уоркшопа си е 
тук, само че Вече е В крак с новото време и новите неща, Които 
ни заобикалят. Важна е есенцията идваща от списанието. А пя 
продължава да извира от страниците. И аз Все още се попля на 
малката надежда, че Уиспър ще се Върне отново, но не мога да 
очаквам да зареже сегашните си дейности и само да пише готини 
статии за мой и Ваш Кеф. Защото за разлика от мен той не ра- 
боти за слава. Всеки се опитва да оцелее днес особенно В нашата 
държавица и това което правите Вие е достойно за адмирации. 
При характера на нацията и нравите на обществото ни Вие ус- 
пявата да правите нещо различно и Качествено за разлика оп 
наистина сигнално Жълти издания дето само Водолази им се при- 
Виждат. Аз ще си Ви харесвам независимо Как се променяте. За- 
щото промените са нужни за оцеляването. И Колкото повече хора 
го разберат (Включвам и себе си В това число) полкова по-добре. 
Защото според мен пова е едно ог нещата, Които се опитвате 
да ни кажепе чрез това списание. Радвам се за новите Ви идеи за 
спусанието Които прочетох във форума и ги чакам с нептърпение. 
Надявам се да се променяте Винаги Когато случаят го изисква и 
средствата позволяват. И пазете хумора. И бахура:))) 

Аз се надявам на при неща. 

Пусмото ми да стане писмо на броя 

Уиспър да напише поне превю на Невърунтър Найтс 2 

И съседката да спре да си пуска щорите Като се съблича и да ми 
пусне и на мен. 

Това е от мен. 


В обратен ред 

Постото пи стана писмо на броя, ха честито. 

Уиспър ще напише превюто на Невърунтър Найтс 2, стига да 
успееш да го напиеш адекватно на задаващия се уъркшоповски 
рожден ден през май. Което само по себе си е доста невъзможна 
задача, но ти продължавай да си се топлиш. 

Дай адреса. Ще обработим подобаващо тая пуста събличаща се 
съсеска. После Кажи, че не мислим за феновете си. 


Иначе бахура го пазшм Като очите си, че Като поостареем и 
деградира до бейби сачи, само хуморът ще ни остане. Ти пък 
си остани със здраве и продължавай да не пропускаш брой, че 
дори и ние ца пропуснем няКой 8 алкохолните си делириуми - да 
можем да разчитаме на теб. 


СЛ У 123 .СЪЕЗГ-ЛЕЕСЗ.ЕЗССО 


а тази страничка обикновено Ви запоз- 
“ наваме със сайтове, Които намираме 
“| за интересни. За чий е нужно това, 

питате се. Ценността 0 е В това, че 
тези сайтове биват пресявани сред сглотици, Кошто раз- 
глеждаме през свободното си (и особено В работно) Време. 
Така че на Вас - читателите - спестяваме съответното 
Време за ровене, Коепо можете да използвате полноценно, 
разглеждайки нещо Качествено (или пък Вършейки работа, 
защо не?!). 


Само че днес случаят е специален и сайтът, Който ще Ви 
представим, е... 


ммм. датез.Ььа 

Причината за това е, че от първи май той става 
платен (освен за притежаващи броя). Защо? Е как 
- заради ЕВропейсКия съюз! Буквите му се поиз- 
търкаха от експлоатация Вече. Но исглинапта е, че 
натам, накъдето сме се запътили, за качеството 
Винаги се плаща, драги - това е природен закон, 
очевиден, гениален и неоспорим Като Архимедова- 
та Вана и Нютоновата ябълка. Не само се плаща 
- Качеството си СТРУВА парите и Ви дава правото 
да изисквате нещо насреща. Защо плащате поВве- 
че за печатното издание СМ/? Защото Ви даваме 
повече. Това смятаме да направим и по отношение 
на сайта - да Ви дадем много, много, МНОГО, а за 
целта, есплестВено, се иска бюджет и Възнаграж- 
дение под формата на Вашия месечен ЗМЗ, оспой- 
ностен на 2 лв. без ДДС. 

Ето каква е основната Концепция, Която дВижи 
нашата работа по датез.Вд: да бъде той офици- 
алният сайт на списание Сапегв Муогквпор и най- 
големият български гейм портал. Веднага КонКре- 
тизураме и по двете точки, с уплочнението, че 
щрихираме най-Важното от настоящето, но на- 
блягаме на близкото бъдеще. 

Казвам сайт на списанието, но можете аа го че- 
тете и Като “сайт-списание”. Както Вече шмахте 
Възможност да забележште по Време на теспто- 


Вия безплатен период на сайта, качили сме Всички 
наши броеве оп новото летоброене В прегледен, 
организиран Вид, пака че можете да прочетете 
онлайн списанието - нашите статии, Всички 90 
една! Почти целият ни дългогодишен труд и опит 
е събран тук за Вас и ще продължава да се обно- 
Вява, Като непосредствено след огпечатВването 
на самото списание, материята ще бъде Качвана 
онлайн. 

Към игрите, Както подобава на уважаващ себе 
си гейм портал, можете В систематизиран Вид да 
прочетете Всички свързани с пях новини, гайдове, 
ревюта, превюта, чийтоВе, да изтеглите филм- 
чета, демота и уолпейпърш с тях. Всичко това 
- само и единстВено на родния език. 

За да не се изгубите В масата инфо, с Което ще 
Ви залее датез.6д, сме Ви приготвили най-умна- 
та пърсачка, нагодена да Ви обслужва дори и Вие 
самите да не знаете Какво точно търсите. Хехе, 
шегичка :) И Все пак, пърсачКата се съобразява не 
само с лошия Ви правопис, пя проучва и Жанрово, 
Както и по други агплрибути, пърсените заглавия. 
При отварянето на игра пък ще се показват и по- 
добни на нея заглавия, Кошто биха могли да Ви по- 
могнат В случай, че не знаете Какво почно Ви се 
играе, но знаете Какво харесвате. 

За игрите, Кошто Ви интересуват, можете не 
само да прочетете - можете и да гласувате за 
тях, Вдигайки рейтинга на заслужените си фаво- 


зрсоко Жанр Прежлвочемскт 


рити, така че да привлекат повече Внимание и от 
страна на другите. 

И Като говорим за интеракгивно съдържание 
- естествено, че В съвсем близко бъдеще ще има 
и анкети, игри, награди, екстри, голи снимки на 
членове от еКипа... опааа, пова да се оКълца при 
редакцията, че ше наплашим аудиторията. 

Но да се Върнем на гейменето. Понастоящем 
- при откриването на сайта, имаме онлайн сървъ- 
ри за Оабо П, ОШта Опте, Соштег-З1ке. Но това е 
едва началото - ще стават много повече! Защото 
нали си плащате, забравихте ли? Това означава ак- 
туализация на цялото съдържание, постоянно. 

Ето пова е нашият обет Към Вас. Ще ни помог- 
нете да го изпълним и разширим, Като ни пишете 
Всичко - идеш, негодувания, предложения, оферти. 

А ако желаете да станете част от нашия екип - 
мегдан В такова широко амбициозно начинание дал 
бог! Можете да се присъедините Към нас, пома- 
гайки ни с новини и Всякакъв друг контент - само 
изпратете Кратко СМ, за да разберем, че наистина 
разбирате от игри, и своя (гола) снима... ;) 


Рхузъаоп 2 Саплебие (еди сИ ПР 1551 


гуа п. 
„ийятъз Опис: А Ф! 

Сочейет-балке ра 
Амон ОГ Чузестой: / 


рота аи енетлгуррамит 


продукти, а ме просто да продадат. 


Вейдег Еуй4 ест онези заглавия, които все сща поддържат жива надеждата, че в тази индустрия 
със стомоществователствсто на 
информация се крият предимно мули и единици. И най-вече кули... Пълмо Ревю » 


щовумасиина ги той почва във видео игрите? Точен отговор на. първата част ст въпроса не нсга да 
над етората нога да залълня едум стостраничен го на 9, че и отгоре. Тъй като подобна привилег». 
стгсвор до Жа мяколко носещи гред» 


рекламна: 


еибиеснев чеаокаит (заема павета овевевита, 
ДИ ДИ дни чан пи Че Нито со стран а парен ка 
ишемии ие ИА 


Състезатеяни 


За децата лкеза 
по рехтинг 
по потр. рейтинг 
по попупарност 1 


е премини безплатно Към промоционалната 
абонаментна програма СоВи! 30+ 
- ВлВ. без ДДС месечен абонамент 
етепз - 30 минути за разговори Към СоВи! 

и фиКсираните мрежи В страната 

е Вземи телефон на изключителна цена 


( 


лВ. с ДДС лВ. с ДДС 


Предложението е Валидно за Всички потребители на Б-соппес, чиито Карти са активни от най-малко 3 месеца, и при 
КлючВване на едногодишен договор с абонаментна програма по избор. НоВата 51М карта е безплатна. Покупката на 
пелефон не е задължително условие за преминаване Към абонаментна програма. КоличестВата на телефоните са 10 
” 


граничени. Пълна информация В търговската мрежа на СоВШ! и на уумууу.доБШ!.Ба 


4 
ааа 
да.” 

а бр страници ча 


с: 4900 / ц.9 5512900 


» 


алам Алейкум, дал Бог добро приятели. 
: Христос Воскресе, ама най-Важното 

ч еда сте живи и здрави, желая ви го 
от Вира! Днес 8 СУ/ Вез! ще поговорим за брой 12, 
Който остана В историята с две фундаментални за 
списанието събития. Уъркшоп се сблъска с първата (и 
най-сериозна от Всички) опасност от абсолютен фалит 
и нещата изглеждаха безвъзвратно загубени. Ето Как 
Егеетап на практика се сбогува с всички нас на уводната 
страничка преди толкова много години: “И защото ако 
чудото не стане В нашата приказка, не искахме па се 
разделим, подминавайки се Като непознати - без да си 
кажем сбогом... Чудото все пак стана, но за това ще 
Ви разкажа следващия месец. Второто изключително 
значимо събитие беше първата поява на обичания от 
Всички (надявам се) Александър Бакалов на страниците 
на списанието, човекът с Кодово название “Зпаке”, 
ши Бай Бакал, Както си му Викам аз. За да отдадем 
заслуженото на пича ще започнем с първите му думи за 
Сатегз" //огкзПор... 


Единствената лампа В помещението примигваше на 
неравни интервали сякаш Колебаейки се дали да не угасне. 
Меката 0 свеплина се опразяваше В парчетата оп 
счупеното огледало и В Кръвта разляла се по пода. Мъжът 
се аВижеше бавно, прескачаше Внимателно труповете 
на другарите си, Внимавайки да не се посхлъзне. На 
очуканата му КасКа нечия ръка ръка бе нарисувала 
усмихнато Жълто личице, Което сгплранно Контрспираше 
с тъмните Краски наоколо. Облегна гръб на близката 


1 


нтеамаатс ун 
та: кткеъомв 
ктидрти 
рЕЗСЕНТ 


би? саст В Пн: 


произоодител; къ 5.6. г пъзъи чл 


стена и усетил успокояващага 0 хладина, впери поглед В 
мрака на Коридора. 

Рано ши Късно те щяха да дойдат, знаеше това. Те 
Винаги идваха..., но повече нямаше да го изненадат. Вече 
бе готоВ за гпях, пръспът му нежно погали спусъка на 
автомата. 

Нещо пупна Върху Каската му и топ спреснато Вдигна 
глава. Втора Капка зеленикава слуз се опрони от ръба на 
Въздушната шахта току над главата му. Очите на мъжа 
се разшириха от ужас. Отчаяние поКри бързо блясъка на 
прозрението. Авгоматът оживя В ръцете му. Оголшл 
зъби той грозно закрещя. Гилзите започнаха да падат с 
дрънчене на пода насред лепкавата тишина... 


МАВМЕ. Маринецът е предспавител на Хомо Сапиенс 
(Въпреки, че 10-то му често поставя Сапиенса под 
съмнение). ТоВа е Класическият 30-асйоп герой и още 
Като Видиш едроКалибрената пушка В роцете му ще се 
усмихнеш злобно и ще хукнеш да препеш Вразите. Моите 
съболезнования. За целите на играта с пехоптинеца мисля 
да Въведа понятието 30 НОВКОВ, защото Въпреки 
арсенала на Рамбо, скоро ще се почувстваш Като 
Червената шапчица В гора преглъпкана с Влъци. 
Пришъолците са дяволски бързи и миг, след Като си 
мернал някой от тях, то0 Вече е до теб и закачливо 
бърника из гръдния ти Кош. 

РКЕРАТОВ. Добре дошъл при големия озВер. Забрави за 
уплашения и крехък пехотинец, чието сърце започва да 
бие лудо при Всяко изписукване на сензора за движение. 
Чувството за мощ ще те залее още щом прекрачиш 


разполовения 

пруп на порвия нещасглник осмелил се да спреля по теб. 
Ще се почувстВаш сигурен и неуязвим Като В окичен с 
оръжия танк и най-Вероятно ще сгрешиш В преценката 
си, защото гпланкот не може да сгава невидим, да се 
лекува и да Възстановява мунициите си. 

АЦЕМ. Пришълецът няма оръжия и инвентар. За да 
победи Враговете си той трябва да разчита само 
на дарените му от майката природа средства за 
самозащита, а природата е била твърде жестока Към... 
Всички оспланали. Можеш да превърнеш В Кървава каша 
Всеки представител на човешкия род само с един удар на 
опашката си. Ноктите пи Късат плът със скоростта, 
с Която Ути Бъчваров реже Красглавички. 


Неауу Мета! Е.А.К.К. 2 

Майтапът настрана. Заключих чувството си за хумор 
В сейфа и глотнах Ключа. Поне за няколко часа ще бъда 
обектиВен, безпристрастен, реалистичен. Ако питате 
неетап Какво смята за 8т, ще се започнат едни 
охкания, едни пъшКания, едни Виения. Колко бил Велик, 
единственият екшън чийто Мийргауег можел да се опре 
на Оиаке. Диагнозата можете и Вие да си я поставите. 
Когато пози подривен елемент В редакцията разбра, че 
Виа! Етепаттеп! ще подготвят ново заглавие, Като са 
Взели лиценз от списание Неауу Мета!, направо послудя. 
Време е за “Загадката на Могквпор-а. Всеки брой ние 
Ви задаваме един Въпрос, на Който Вие не можете да 
отговорите. Който познае печели Супер Наградата, 


Па егр ау-сот 


гезегртот- 


заву избави Дина Ва, ЗУР У8 ще | 


тъгале 


Ултумаглувната премия, Големия К...р (бел. ред. “келепир”), 
Вечеря с Споррег и еднопосочен билет до Руанда заедно с 
УМтврег. Ето и големия Въпрос: “Какво е общото между 
Костенурките нинджа, Гага Сгой, Рептоизе и Неаму Мета!? 
Не знаете ли? Тюх, памън Всички се надявахме, че ще 
бъде изяден (става дума за М/Мврег и пуземците). 


За да се ограничи достъпа на цялата Космическа 
паплач до планетата Х (изпочник на субстанцията на 
Живота), предприемчиви хора са 0 лепнали епликетче 
с надпис ЕАК.К.2. Разшифровано съобщението зВучи 
така: Еедегацоп Азвопед Кегодетс КШгопе на Квадрат. 
По нашенски Изключштелно Опасна Зона за Карбонови 


Форми на Живот (ИОЗКФЖ). 


Годината е 1994... Действието се развива В една малка 
и мизерна държавица, сгушена някъде из дебрите на 
Балканския полуостров. Група местни, „Вманиачени 
хлапета са се скупчили пред мизерен и доста мърляв 14- 
инчов монитор (Я да не свивате така пренебрежително 
очш!! За Ваше сведение - дори беше ЗМВА) и Качват 
трескаво “пе БгапЯ пем” Зуз!ет ЗПоскК. 


Ще разполагате с 14 различни оръжия. Всяко ог тях шма 
по 2 режима на работа (не се отнася за мегалния прът 
- той се използва единствено и само за да налагате 
гадовете по главите..., а 23 лично имам и други идеи Къде 
да им го...хм на мръсниците, ама хайде). 


пеещ 


АВЕВТ СО9ЕЗ: <ЪЕНЕВЕЗЕ-А< 


Този поглед Върху нещата Ви позволява доста по-голяма 
свобода. Ако някой Ви хване неподготвен (бел.ред: да се 
разбира без муниции, невъоръжен...бел. Сгооме: демек 
по бели гащи...бел. Реетап: абе направо без гащи...бел. 
УМтврег: Къде бе, Къде е пая без гащите?...бел. бел. ред: 
не обръщайте Внимание на последното, той току-що 
Влиза!) - нямате проблем да си плюете на петшпе, 
изваждайки от задния джоб по-голяма гаубица. 


Искам да си представиш следното: Малка стая, Кацнала 
на последния етаж на мизерна сграда с изронена 
мазилка и избелял Калкан. Свегллината едва пробива 
през облепените с пожолпели Вестници, мръсни сплъкла 
на единствения прозорец. В сумрака би могъл да си 
помислиш, че сгаята прилича на лощо поддържана Кочина, 
но ако можеше да светнеш изгорялата КрушКа би Видял, 
че Кочината Всъщност е ДОБРЕ поддържана. Бутилки оп 
бира си правят Компания с чипс и полуразложили се Тих- 
оВе. Подът е застлан с мокет, Който някога може и да 
е бшл син, но цветът му В момента би могъл да бъде 
обект на разгорещени спорове. Фасове, гасени направо 
Върху него, наподобяват урбанистична гора, засадена 
от някой любител на американския еквивалент на Араа 
без филтър. В ъгъла, поставен Върху счупен аквариум, 
трепти плелевизор със съмнителни характеристики. 
Тихият му съсък се носи из стаята. Плътно до стената 
е опряна пружина с чегири Железни Крака, покрита 
с раздърпан, сглепан дюшек. Проснатата Върху него 
фигура с омачкани дрехи довършва интериора. Човекът 
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спи. Няма Какво друго да прави. Без работа, без жена 
(напуснала го само преди седмица), без надежоа... 

Тъжно и малко подтисКкащо. Но Как би се почувствал 
ако ти Кажа, че за Всичко това си Виновен ТИ?! Защото 
това би могло и ба е испина. И тъй - запознайте се с 
Тпе Зи. 


Като при някои ВРО игри 8 началото ще си избереш 
Жертва, „Която да “управляваш”. Имаш НЯКОЛКО 
предварително Конфигурирани личности, но можеш 
да сътвориш свой собсвтен, уникален Франкенщайн. 
За целта разполагаш с определен брой почКи, Което е 
олицетворение на мисълта, че перфектни хора няма. 
Всички си шмаме греди за одялване (някои повече оп 
други; с тези на Ееетап например, можем да опаковаме 
някоя 12-етажна сграда В Младост ТА). 


След презентацията на това заглавие В помещението не 
остана органична форма на Живот, чието чене да не се 
беше подчинило на закона на гравитацията 

(става дума за Неейапсег) 


В основата на цялата Ви шмперия стош Селянинът. 
“Всички селяни са еднакви”, е Казал Кмепът на Мисирково 
ше бшл прав! (превюто на Тгаг) 


За финал просто не мога да не споделя с вас зтз-а който 
батко Ви Зпаке ми изпрати по случай Великден, някъде от 
дълбоките дебри на провинцията: “Христос Воскресе у 
нашио Край. Сметай Каква ни е магическа ракията!” 


доадне- А. 


инат: 


Всеки от Които - изработен ръчно, па 


че по парче. Близо 300 часа геймплей. 40 


Вида същества и чудовища. 400 Книги. Над 
9000 различни предмета, Кошпо могат да 
бъдат преместени, Взети, разгледани и ре- 
агиращи реалистично при Взашмодействие 
с околната среда. Това са факлите. Меко 
Казано впечатляващи цифри, които Водят 
след себе си един основен Въпрос: „Как се 
прави игра с подобен зашеметяващо - епи- 
чен мащаб?” Очевидният отговор гласи: 
с много труд, старание, Време и - не на 
последно място - пари. Не толкова очевид- 
ният: с много любов, нечовешко Внимание 
Към детайла и дизайнерски умения граниче- 
щи с божественото. 

Това, Което следва, е опит да повдигнем 
завесата, да се промъкнем за Кратко зад 
Кулисите на един от най-грандиозните 
КРО опуси за последните 5 години - фено- 
мена Ешег Зсгойз 1М: Овпмоп на Вейезда 
Зойиогкв. 


Студиото 

Удивително - основаната през 1986г. от 
Кристофър Уейвър Вешезда е една от най- 
„скучните” дивелъпинг компании В бранша. 
От разработчик с над 20-годишна исто- 
рия човек очаква драматична поредица от 


Вида растителност. Над нъ ; 


Куеста. 200 и повече дънжъна, 


овни Ка-. 


а гейминг индустрия. Но 
В да е шмало такива, те 
очевидно са ост авали зад плътно затво- 
рените Врапи на легендарното студио. 
Понастоящем основният офис на Компани- 
ята се намира В Роквил, Мериленд (при Все 
че носи името на граца, В който е основана 
- Бетезда, който е В същия щат). 
Въпреки че продуктовият портфейл на 
добрите стари Бет Включва множество 
и разнородни заглавия (от спортни игри 
Като Носкеу Геадие Зипшайог, през сървай- 
Върл-хоръри Като Сай 0! Стшпи, до такива, 
базирани на Заг Тек франчайза), Компани- 
ята е най-известна с уникалната си Еег 
Зсгойв поредица, с разработката на Която 
тя се занимава от 1994г. насам (тогава 
е поставено началото на Тпе ЕЩег Зсгой: 
Агепа). 
Ето Какво Казва Тод Хауърд, изпълнштелен 
продуцент на проекта „Овпмоп”, за рабо- 
тата си: 
„Това, Което шокира повечето хора, е фа- 
Ктът, че компютърните игри не се правят 
от няколко човека 8 някакъв гараж. Когато 
им Кажеш: „Не, става дума за поне 50-60 
души и период от три и половина годи- 
ни", Всички те гледат учудено и Казват: 
„Моля?! 


я и Капризен характер, белнзал - 


В овеето хора смятат, че игрите са нещо, 


еи пропад Ия, следващи > Което е предназначено за деца. В сми- 
„съл, Като играчка. Сякаш някой би вложил 
“толкова много усилия само за да създаде. 


някаква си играчка. Искам да Кажа - и аз 


съм бил дете. На 12. „Вече. пишех игри. Всич- 
ки „останали хлапета. "В Квартала Казваха: 
„000. Като порасна ще играя Куортърбек 
за Каубоите”. А аз Казвах: „Аз пъК ще пра- 
Ввя Видео игри, Които Всички ще играят", а 
те ми се смееха и ми ВиКаха: „ОткКачалка! 
Я се връщай В Клуба по Шах”. Е, Кой се смее 
сега, а? 


Играта 


«Рог 65 уеаг | паие гшией 5 етрие. бепега!5 
апд Ктдз Пауе Кпей а! ту соттапа. Вш а 
дагкпезз сотез. те Боой Иде пзез. Тпезе 
аге пе сюзтд дауз о пе ПО Ега апа (пе 

Па! Поигз...о ту Ше...” 
Егрегог Опе! Зерйт МП, интрото на ТЕЗМ: 
Оримоп 


“ЕЩег Зсго!в е ролева поредица, Която пра- 
Вим от 1994г. насам. С Всяка нова игра 
започваме отначало, опитваме се да на- 
правим нещо много, много ново. ози път 
не беше изключение. Създадохме продукт, 
предназначен за РС-та и Конзоли от след- 
Ващо поколение, Които дори не същест- 


СО, 


дуваха по Времето, Когато ста 
проекта..." - обяснява Хауърд. - „Накраг 
Омоп е епична ролева игра от типа 
и магия". В нея има доста 
щате се - неща, Които можете да Вирите 
въ, „Властелина „на П тените”. Всъщ- 
ност 6 сърцевината гра В: а 
„търчане из разни подземия Ш - 
разни неща”. Вярно, В нея ще видите о, 
наистина много повече от това, но 8 Край- 
на сметка всичко се свежда до този прост 
механизъм: „обикаляне из най-разнообразни 
дънджъни, трепане на гадини, събиране на 
плячка, Която после продавате, за да м0- 
Жете да Вооръжите и екипирате по-добре 
героя си, за да може пък той по-Късно да се 
Върне и да продължи да изтребва, нови, по- 
големи и силни чудовища”. В същото време, 
над всичко това има още един особен слой. 
В смисъл: „Уаау! Виж тия цветя! Дали мога 
да ги отКъсна?” 
Това са две Коренно различни неща, поста- 
Вени едно Върху друго - една игра с относи- 
телно простичка концепция и един безкрай- 
но сложен, свръхдетайлен и Жив Виртуален 
свят”. 
Виж, това е странно проптиворечие, на 
Което Вероятно Всеки, играл ОвИимоп, се 
е нагъквал. След първоначалния шоК опа 
сблъсъка с това униКално заглавие (способ- 
но да изтръгне Возхитено УДАУ! дори и от 
най-закоравелия геймър-скептик) започват 


да се набиват В очи някои интересни несъ- 
отВетствия. 

За щастие нашата цел не е да преповта- 
ряме В този материал Всички Критики, 
Които отнесе играта по повод на ред оп 
геймплейните 0 и Концептуални несъвър- 
шенства. Вглеждайки се В построто мно- 
гообразие и пищен мащаб, Който ОБмоп 
предлага, човек не може да не се запита: 
„На Какво се дължат те?” 

Строго погледнато, точно за тази раз- 
работка Велезйа Видимо не са лишавани 
от два от най-пагубно лшмитиращите 
средностатистическия дизайнер фактора 
- Време и пари. Всички добре знаем Какви 
огромни надежди Възлагаха на тази игра 
Мсгозой (които, не е тайна, са основният 
„спонсор” на проекта). Безспорно до голяма 
сплепен тези надежди се оправдаха и дори 
надхвърлиха очакванията - само месец 
след появата си на пазара ОМмоп е реа- 
лизирал над 1.7 милиона продадени Копия В 
цял свят, Което прави тази игра едно от 
най-бързо продаващите се гейм-заглавия 
за Всички Времена. 

В този смисъл не личи (поне на пръв по- 
глед) Креативният устрем на Велезаа да 
е бил ограничаван от чисто прагмапични 
обстоятелства, заключаващи се обикноВве- 
но В пресиращ за Колкото се може по-къс 
цикъл за разработка пъблишър или липса на 
финансов ресурс. 

Очевидно причината за споменатите мал- 
Ко по-горе очевадни недостапъци трябва 
да се пърси другаде, В някое от осгланали- 
те измерения от мейКинга на това епохал- 
но заглавие - едно търсене, В Което ще се 
Впуснем Веднага. 


Технологиите 


И така, нека погледнем нещата В дълбо- 
чина. Да надникнем зад очевидното, зад 
Впечатляващата, огромна и уникално ре- 
алистична гейм-Вселена на Тамриел и па 
се запитаме: Какво почно движи този 
толкова истински свят? Какво го Кара да 
тиуктака? Да бъде това, Което е? 

При по-Внимателно Вглеждане В чисто 
техническата структура на Овмоп Вед- 
нага се набива на очи едно: множество- 
то мидълуеър продукти, използвани оп 
Ветезаа. 

Технологии Като батергуо (30 графичен 
енджин, разработка на Етегдеп бате 
Тесппоод/ез, използващ Вграден, Вътрешен 
рендър); Зрееф ее (софтуер за автома- 
тично създаване на дървета и распиштел- 
ност на /пегасйие Паа Ибиайгайоп); Намок 
(популярния физичен енджин от Наиок /пс); 
Еасебеп (програма за генериране на лица на 
5пдошаг /пиегвгопз). 

При Все че използването на „готови” ресур- 
си, дело на Външни Компании, днес е масова 
диВелъпърска практика, нека се запитаме: 
„Защо Вейбой са прибегнали до използва- 


нето на толкова много чужди разработ- д 
Ки, Вместо да създадат свош собствени 


инструменти, Които, предполага се, биха 


били много по-подходящи и пасващи на спе- 


цифичния гейм профил на техния проект?” 


Отговорът на този Въпрос е елементарен 


за да спестят Време. пее 
Въпреки че близо 4 години цикъл на разра- 


ботка звучат доста Внушително на фона. 


на съвременните стандарти В дивелъпър- 
ския бранш, съпоставени с меко Казано 
претенциозния мащаб и амбициозните 
цели, кошто Ветезда си бяха поставили, 
това Всъщност е смешно малък период 
от Време. 

Горчивата истина е, че ако бяха плръгнали 
по пъгля на Уа/ме или /0/ (Които, прупомняме, 
създадоха Зошгсе/Ооот 3 платформата, 
задвижваща съответно Най |Ие 2/03, бук- 
Вално от нула), мерилендските Юнаци едва 
ли щяха да завършат играта си до 2020г. 
Жертвата, която е трябвало да направят, 
В случая е свързана с неизбежните ограни- 
чения, Кошто налага използването на уни- 
Версални мидълуеър инструменти, Вмеспо. 
такива, специално създадени за КонКрет- 
ния проект. Колкото и гъвкави, мощни 
средства за разработка да предлагат по- 
добни търд парти продукти, гле неизбежно 
са свързани със съобразяване с определени 
и много реални Креапливни лимити. 
Именно пова е основната (или поне една 
оп Вероятните) причина на финала ОБиМоп 
да оставя смесени Впечатления за про- 
дукт, създаден съвместно от екип гении 
и отбор пълни глупаци. 

Все пак, стигайки до глобалния обединяващ 
фактор, свързващ с невидими нишки Всич- 
Ки оспанали Компоненти на пози привидно 
необятен свят, Вейезда са предпочели да 
Вземат нещата В свои ръце. Дотам, Къде- 
то мидълуеър инструментите са им поз- 
Волявали „да пипат”, да променят, да про- 
явяват творчество, пичовете В Вейзой 
безспорно са проявили завидно Въображе- 
ние и Креативна фантазия. 

В огромна степен гениалното очарование 
и неустоима привлекателност на това за- 
главие се Крият Във факта, че почти Всич- 
Ко В света на ОБПмоп е уникално, буплиКово, 
единична бройка. На фона на съвременното 
„сершйно” гейм-производство продуктът 
на Веезаа изглежда Като нещо скъпо, 
оригинално и ръчно изработено. Скали, 06- 
лаци, дървета, треви, подземия и градове 
- Всичко това е резултат от споплици, 
дори хиляди човекочасове КъртовсКи труд. 
Отделно от ппова още по Време на гран- 
диозната, адски находчива (и трябва да 
се признае - рядко успешна) маркетингова 
Кампания на Овимоп, нееднократно акцент 
беше поставян върху уникалната система 
за Изкуствен интелект, създадена специ- 
ално за плова заглавие. 

За Нащат А.. се твърдеше, че е уникал- 
на, революционна, нова плехнология, Която 


ЕЕАТОВЕ / 


трябваше да постигне две основни цели: 
от. една страна да Коригира главния не- 
достаглък на предната част от серията 
(Моггомипй) - „безжизнеността” на МРС- 
тата, населяващи света, а от друга - да 
създаде невиждано до момента Внушение 
"за реален, одушеВен, испински фенптози 
свят. 


“Точно 8 пози аспект от играта Вейбой 


имаха Възможност да проявят истинско 
тВорчество, да развихрят иноватувната 
си фантазия, без наплрапените ограничения 
на Външните инструменти за разработка. 
За съжаление пе я оползотвориха по Край- 
но незадоволителен начин. 
„Въпреки гръмките рекламни анонси и сме- 
ли обещания, Вафап! А.!. системата не се 
оказа ншто чак толкова добра, нито чак 
+ толкова уникална и невиждана ИИ техно- 
догия. 
: Зад голямата мистификация, наречена НА, 
се Крие една повече или по-малко прадици- 
онна схема за управление на „актльорите” 
(НРС-та и чудовища), базирана на скрип- 
тоВе. Тя почива на четири Ключови харак- 
теристики, диКктуващи поведението на 
персонажите В играта: Агресия, ДоВерие, 
Енергия и Отговорност. Съответно Всяка 
една гадинКа В света на Сиродийл притежа- 
Ва различна Комбинация от предварително 
зададени стойности на тези четири пока- 
затели, която зависи от предназначение- 
то, предвидено за нея оп дизайнера. 
В играта липсва цялостна, глобална, нес- 
Криптирана система за изкуствен инте- 
лект (каквито Впечатления оставяха ран- 
ните прес-анонси), способна да се „справи” 
с Всяка Възникнала ситуация. 
За да се осигури приемливо ниво на ин- 
теракция и „шмшпация” на живот, ВА! 
използва определена база от Краен брой, 
предварително Конструирани, поведенчес- 
Ки „пакети” (скриптове), Като например 
„пакет за ескорпиране”, за „ядене”, за „спа- 
не”, пътуване”, „Кастване на магии” и т.н. 
Съответно за Всеки персонаж са зададени 
различен брой от тези пакети, управлява- 
щи поведението му съобразно неговата 
специфична роля В ОвИмоп света. Основна- 
та задача на ВА! алгоритъма е да „прев- 
Ключва” между пакетите В зависимост оп 
условията на обкръжаващата МРС-то (или 
монстъра) среда. 
Интересното е, че Всъщност това не е 
Куца система - напротив. В действител- 
ност на повечето „актьори В играта 
могат да се зададат много повече и по- 
разнообразни „неща за Воршене”. Всички 
налични средства и ресурси за целта са 
там, вътре 8 гейм-енджина, но Веезаа 
по една или друга причина (най-Вероятно 
поради липса на Време, а и за да улеснят 
доколкото е Възможно бъг-тестинг проце- 
са) са ограничили действието на ВА сис- 
темата, вкарвайки моделите за поведение 
на „героите” В определени рамки. 


Лошата новина тук звучи плака: грандио- 
зен експлойт на монстери по донджънште, 
придаващ на играта известен лейм-прив- 
Кус, Комбиниран с отвратителен папфайн- 
динг, Водещ до Възникването на откровено 
смехотворни ситуации. 

Добрата новина от друга страна е свър- 
зана с бъдещето - очевидно Възможност- 
ите на ВА! са много по-големи от това, 
Което се Вижда на пръв поглед В ОбИмоп, 
Което означава, че В най-скоро Време 
можем да очакваме пълно разгръщане на 
нейния потенциал -- Къде посредством 
фенски модификации (Капо споменатия 

8 обзора ни за играта „Мем ап |1тргоуей 
А”), Къде чрез софтуерни Кръпки (каквито 
Вече бяха обещани от Вейезаа), а защо 

не и В един шли повече бъдещи експанжъни 
(каквито са пвърде Вероятни, предвид 
грандиозния успех на играта). 


Хората 

„Ще започна със следното: Никога преди 
това не съм играл игра, Която да е толко- 
Ва близо до онова съвършенство, за Което 
мечтая от момента, В Който започнах да 
играя. Нека го Кажа по следния начин: Рабо- 
тя по ОБмоп от Края на 2002г. Оттогава 
аз преКарвах с тази игра всеки ден, мислей- 
Ки за нея, работейки по нея и проливайки 
пот, Кръв и сълзи. Цели 3 дълги години от 
моя 29-годишен живот. По време на раз- 


- работката баща ми се разболя от рак и 


почина. Смених Жилището си 3 пъти. По 
дяволите дори бюрото ми беше местено 
три пъти 8 различни точки от студиото. 
Прекарах целия последен месец - и Като 
Казвам „целия, имам точно това пред- 
Вид по 12 и повече часа на ден, седем дни 
8 седмицата - В довършителни работи по 
играта. 2 

Защо ли? Просто защото исках тази игра 
да бъде абсолютно шибано най-добрата. 
Всички Вие заслужавате точно това и 
нищо по-малко! Зная добре това, защото 
аз самият изисквам подобно отношение 
от дизайнерите Към игрите. 

Знам, че там някъде има поне един човек, 
Който ще оцени КъртовсКия труд, огро- 
мните усилия, Които Всички ние положихме, 
за да вдъхнем Живот на този Виртуален 
свят. И знам, че този някой ще разбере. 
Ще знае Как съм се чувствал аз самият В 
миналото, Когато за пръв път излетях Към 
студеното нощно небе 8 Рпмайеег; Когато 
за пръВ път монорелсовата железница ме 
носеше навътре и Все по-навътре в дълби- 
ните на Васк Мезза или Когато слизах по 
пътя Към 04 Сатр рамо до рамо с Опедо; 
Аз знам за себе си, че точно тези игри 
ме създадоха, направиха ме такъв Какъв- 
то съм, оформяйки ме още по времепо, 
Когато бях просто едно хлапе, затворено 
8 техните вълшебни светове и напускащо 
ги само от време на време, с огромно. не- 


Желание. 
Сега аз се чувствам поласКан от възмож- 
ността да дам поне малко от това на 
Всички играчи, някъде там, способни да 
оценят подобни наглед дребни и незначи- 
телни детайли.” 
Неизвестен член на Ветезда екипа, подпи- 
сал се с ник „среоп” 


И друг път е споменавано, че гейм-дизай- 
нерите не са обикноВени хора, а белег за 
тоВа Колко точно необикноВен е един човек 
са делата му. Омоп (едва ли шма място 
за съмнение) е необикновена игра, а Както 
ясно личи от горните думи, хората, спо- 
ящи зад нея, също не са точно средноста- 
тистически. 

УВи, тук, В този материал, мястото е 
прекалено малко, за да споменем Всеки един 
от плях. Но Все пак ще Кажем по няколко 
думи за най-Ключовите членове на пози 
изключителен екип. 


Тод Хауърд 

(Лидер на проекта) 

Работи за Вейезда още от 1994г. В мо- 
мента е изпълншпелен продуцент на 
Овимоп (и - епо Ви любопштен детайл - на 
проекта Еайош 3). 2: 
Тази привилегия Тод е „заслужш” В резул- 
тат на сглрахотната си работа Като 
Ргоес! Геадег и дизайнер на Моггоулпй и 
предшестВеника му Паддепай. А 


Джеръми Соул 

(Композитор) 

Един от най-известните > американски 
гейм-Композитори. Работшл с и за леген- 
дарни фигури и студия В игралния бранш, 
Като /исазАпв, Здиагезой, Рон Гилбърт 
и Крис Тейлър. Името му ще срещнете В 
“сгедйз” секциите на заглавия Като Агпиез 
оГ Ехо, Ошпдеоп Зеде | 8 П, Тпе ЕШег 
Зсгойв Ш: Моггомтпд, Тпе Ещег Зсгойв 1М: 
Овпмоп, бтатз: Стгеп Кавшо, бийй Маг, 
семта Оайе, Меуегиитег Мат, ЗТаг Маг: 
Кпотв ой те 08 Вершбйс, Тоа! АпитйаНоп, 
Опгеа! и Магпаттег 40,000: Оамп о! Маг 


Ашли Ченг 
(Главен продуцент) 
ЧоВекът, основно отговорен за това про- 
ектът да не се движи (според неговите 
собствени думи) В ритъма на пексаски 
Валс „КрачКа напред, две назад” 
Ето Как се описва сам В личния си блог- 
профил: 
Възраст: 32 
Зодия: СКорпион 
МестоживВеене: Сайпегбига, Мериленд 
Любими филми: Стошспта ТПдег Нюдеп 
Огадоп, Ващетв 0! Пе Гоз! Агк, Хо ! Маглей 
Ап Ахе Мгдегег, ГА Зогу, Гог о е Втоз 
Любима музика: Тпеу Мат Ве бтат, Сгееп 
Оау, ВЕМ 

Любими Книги: Тагап  Мапдегег,  Тпе 


3 


ъ 


- Марк Лампърт 


Айуетшгез о! Кауайег апй Сау, Кподот 
Соте, Ноизекеерта, Апуйто 


Ноа Бери 

(Левъл дизайнер) 
Ако се чудите Как е Възможно света на 
Сийродишл да изглежда толкова дяволски ре- 
ален, заслугата за това е до голяма степен 
на хора Като Ноа. 

Ако срещнете над 35 000 храсти и шубра- 
щи, 67 000 гъби и растения, 94 000 дърве- 
та, 395 000 скали по Време на пътешест- 
Вията си из Тамриел - поне малка част от 
Всичко плова е поставено там от Ноаш 
другите членове на екипа, заншмаващи сес 
дизайн на нивата. 


(боипа Агиз!) з 
Това е пичът, отговорен от една страна за 
това, че Когато ходите из разни подземия, 
чувате звук на Капеща Вода ши смразяващ 
Кръвта рев на зомбита, Вместо чурулика- 
щи пплочки (чието място логично е В гори- 
те край Корол). Пак пова е човекът, заради ? 
Който Когато меча на някой гаде! б 
се тресне В щита Ви, това, Ко 
Ви изполва с почти дактилно 
трошаща се стомана. 


Бреднън Антъни и СтийВ Майстър 
(Програмисти) 

Ако сте едновременно Впечатлени и очаро- 
Вани оп новата механика на бойната сис- 
тема 6 Ошмоп; ако Ви допада идеята за 
спелкастинг без превключване между меле 
оръжия и магически умения; ако динамика- 
та на различните ромиег атаки Ви хвърля 8 
луд екстаз - благодарностите си трябва Ф 
да отнесете именно Към тези двамата. мм” 
Както Казва самият Брендън: „Намок фи- 7. 
зика + гигантски експлозии + пламтящи 
скелети - ОБОЖАВАМ си работата!” Ей на 
това му казваме ние дизайнер с ПРАВИЛНО 


отношение. А” 
Пийт Хайнс 

(РН и маркетинг) --.. 

При други обстоятелства надали бихме < А 


споменали точно пози пич, но В случая ста- 
Ва дума наистина за Пич, а не за поредния 
рекламен агент с отношение В стил: „Идея 
си нямам от гейминг и наистина не знам 
Кво правя 8 тая индустрия, но пък обожа- 
вам празните приказки и още по-празните 
обещания. Всъщност Колкото по-празни и 
лъжливи -- толкова по-добре!” 

Факт - Овпмоп е толкова дяволски добър, 
че един Вид е реклама сам на себе си. Все 
пак не можем да не отдадем дължимото 
на човека, дирижирал и провел една от най- 
фините, ненатрапчиви и В същото Време 
умопомрачително успешни рекламни Кам 
пании В историята на електронните заба- 
Вления. Шапки долу, хора - пред Вас спош 
един истински рекламен гений! 
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род: нпе 
 За,Вешезаа, началото на месец април беше 
„белязано от едно много Важно събитие. 
“Компанията обяви, че за по-малко от ме- 
аеец продажбите на четвъртата част от 
“тъ, Еег”Зстойв серията са разбили Всички ре- 
: К 4 Корди - над 1.7. милиона продадени бройки 6 
>. цялговят “Нещо повече - Ком този момент 
Орпмоп е най-добре продаващата се игра 
8 Северна Америка, Германия, Франция и 
Великобритания. 
От. една страна подобни добри новини не 
могат да не,ни радват. Все пак Комерсиал- 
нияпт успех на една игра е сигурна гаранция 
за продължителния 0 Живот, а ей богу - В 
момента почти няма друг съвременен раз- 
Влекателен продукт, Който заслужава ба 
„ЖиВее” повече от ОИмюп. 
Все пак измежду тези оптимистични цифри 
се Крие и един не особено радващ факт. 
Да направим. някои сметки. Щом М/сгозой 
твърдят, че В. момента са продали пове- 
че от 148 милиона бройки от новата си 
конзола Хбох 360 и добре знаем, че едва ли 
някой от притежателите на некст джен 
зеленовъдец би шмал полза от пиратско 
Копие на играта, глова Води д0.един Крайно 
Нелицеприятен извод: очевидно бройката 
на продадените Конзолни Версии надхвърля 
сериозно тази на закупените РС Версии. 
Въпреки многото, Което беше изписано и 
зо изприказвано напоследък по повод причини- 
З. 28 те за миграцията на големите. гейм-Ком- 
С Ге паниш Към Конзолния пазар, РС играчите 
17 нямат никакво намерение да променят 
зпорочните. си навици и ще продължават 
- масово да се възползват от „услугите” 
7 на Кракерските групи и бързия интернет. 
Очевидно дорш либералния Жест, направен 


52 2 дт Вейезда (кошпо пуснаха великолепната 
хм) , е си- игра без Каквато и да е интегрирана 
РА Е 4, - ; - 
/ БАЩА Са система за Копирайт протекция) няма да 
РА ЕЗА . 


„ >хбъде оценен подостойнство от РС плейъ- 
рупе: 
В този ред на мисли - Всички ние В Саглег“ 
Муогквпор силно се надяваме, че ако след г0- 
дина или две Вейезаа обявят, че следваща- 
та част от Ещег Зсгойз ще се разработва 
само: и единстВено за Конзоли, В средите 
на РС гейминга няма да има твърде много 
Куртоазно изненадани хора. 


Изводите 

В. заключение никак не ни се иска да пре- 
повтаряме сами себе си, напъвайки се да 
измислим поредната порция суперлативни 
синоними, опитващи се да съберат В ня- 
Колко изречения невъзможното - душата 
на тази игра; нейната уникална увлека- 
телност; невижданата сшла на Внушение, 
Която пя постига. Точно В пози Конкретен 
случай думите са не просто излишни, а 
Крайно недостатъчни. 

Овпмгоп е едно оп онези развлекателни за- 
главия, Които не са точно развлечение. От 
онези „игри”, Които не са точно игри. ТоВа 


е МИ5Т РЕДУ продукт. Нещо повече - плова 
е МОТ ВИУ продукт. 
Малко преди излизането му, с Колегите на- 
дълго и нашироко дискутирахме евентуал- 
ните последици, Които би имала неговата 
поява Върху игрите и гейминга изобщо. 
Едва сега обаче, когато то е пазарен факт, 
може да се направи реална, неспекулативна 
оценка за неговото значение. 
След Овимоп Вече нищо няма да бъде съ- 
щото - точно по този Въпрос съмнения 
не бива да има. С появата си пова загла- 
Вие даде отговори на наистина много и 
Жизнено Важни гейминг Въпроси, и то с по- 
голяма степен на конкретика, отколкото 
го направиха Всички прочувстВени речи ш 
изявления на Джей Алард, Кен Кутараги и 
Сатору Ивата Взети заедно. 
Става дума за Въпроси Като: „Ще ги бъде 
ли соло игрите и ще оцелее ли изобщо син- 
гъл плейър геймингът В епохата на ММО 
забавленията?; „Какво точно се Крие зад 
гръмкия, но д0 момента почти лишен от 
реално съдържание термин „некст джен 
гейминг”?; както и Вероятно най-Ключо- 
Вия: „И все пак Коя е по-добрата платфор- 
ма поне за момента - Конзола от следва- 
щата генерация ши РС? 
Специално за последното мисля спор няма 
- РС-така Все още имат Какво да пока- 
Жат. 
Факт - не бяха много щаспливците (и 
то В световен мащаб), Които успяха да 
„ подкарат “на мах” предявилия чудовищни 
„хардуерни претенции Към. системите шм 
Овимоп. 

От друга страна, единственото нещо, с 
Което Конзолните потребители могат да 
се изфукат пред РС играчите В момента, 
са сравнително сглабилния фреймрейт 
(респ. „комфортна  гейм-производител- 
ност). Същевременно, В замяна на вло- 
шената съвместимост и неадекватния 


брой Кадри за секунда на някош системо, 


РС оунърите получиха Куп други „екстри”, 
Които и досега (а може би завинаги) ще си 
останат табу за Всеки горд „три-сшксти”. 
собственик. Става дума за огромно (ш не- - 
престанно увеличаващо се) многообразие 
от страхотни, находчиви фенсКи моди- 
фиКации; Възможности за фин “миеак”-инг 
на различните настройки за постигане на 
по-Висока производителност ш В Крайна 
сметка една много по-добра игра, Която 
РС играчите един Вид направиха сами за 
себе си, добавяйки няколкото дребни, но 
същестВени финални щрихи, нужни за да 
може този продукт да се Класифицира не 
просто Като добра, а Като страхотна 
игра; испинсКи гейм-шедьовър -- нещо, Кое- 
то Овимоп безспорно заслужава, но уви, не 
можа да получи изцяло от създателите си, 
поради ред чисто прагматични причини. 


БАМЕЙО” „ечиаавон: 


Стефан Караджа 7Б 
тел.: 944 53 11, 946 17 30 
е-та!: тпагкеппаФдатез.Ьа 


рекламна тарифа ОССЕ 


формат размери 


| ; 


корици П Корица - 800 С, Ш корица - 650 С, ММ корица - 1000 С 


ще” 


Влож Ки 0,05 Евро на бропка 
отстъпки за рекламни агенции 9 Дфрофадаздиннаттннти 
отстъпки за рекламодатели пекакан рими Е 


в цените нее Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и 3-то число с тираж 10000 бр. 
и разпространение В цялата страна. 
азмер - 240х285 мм; Корици - гр/м”. с ИМ лак; Тяло - 8Огр/м , хром-гланц. 
Включен ддс Р. 240х285 мм; К 250 гр/м?. с ИМ лак; 15 80гр/мг, хр 


, 
Телефо 
информация 


0800 11 444 
480 1144 


ТИНТЕРНЕТ дОСтавЧИК 2 


Ноби скорости от 1-Ви Май 


Достъп до българското 
„-тернет пространство 
ЗС Реегла 


Достъп до българското 
интернет пространство 
Ва Рееппа: 


0 кв/з 800 КВ/з 


Йежсународен дост 


пегпайопа! 


Международен досто 
и(егпаЧопа!: 


) кв/з 80 кв/з 


Достъп до българското 


-теонет пространство интернет пространство 
а гта Ва Реегта: 

О КВ/з 3200 КВ/з 

Ежпучароден достъ Межаунаровен достъ: 
Пегпайопа! ши егпайопа! 

кв/з 320 КВ/з 


Нотейап не носш опгворност за Влошаване качестВото на услугата В случай на проблем извън нейната структура 


УОКРННЕДЕН | сестранен 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ва Реегта: 


Достъп (ее) българското 
интернет пространство 
ва Реегпа: 


1600 КВ/з 2400 КВ/з 


Международен достъ 
иегпацопа!: 


Международен досто 
НЧ егпацопа!: 


160 КВ/з 240 КВ/з 


Услугата "Трафик" Включва 2 СВ месечен лимит 


Достъп до българското 
интернет пространство 
Ва Рееппа: 


Услугите над 33 лв. Включват сшметричен 

международен интернет 

(еднакъв Входящ и изходящ Капацитет на Връзката) 
4000 КВ/5 8 Към услугите над 33 лв. потребителят 
Международен достъ получава безплатен статичен 1Р адрес 
и(егпацопа! 
Всеки Клиент на Нотейап получава безплатен 
400 КВ/з 


достъп д0 ммли.даа.Ва 


г 


